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GLOSARIO

ANDROID: es un sistema operativo que se encuentra en dispositivos moviles, por
lo general con pantalla tactil como lo son tables, celulares y relojes equipados con
Android, aunque el software también se usa en automoviles, televisores y otras
maquinas.

APLICACION MOVIL: es una aplicacion informatica disefiada para ser ejecutada
en teléfonos inteligentes, tabletas y otros dispositivos moviles y que permite al
usuario efectuar una tarea concreta de cualquier tipo profesional, de ocio,
educativas, de acceso a servicios, etc., facilitando las gestiones o actividades a
desarrollar

PLATAFORMAS: es el espacio donde se pueden encontrar diferentes aplicativos,
se encuentran diferentes plataformas dependiendo del sistema operativo del
dispositivo movil.

REDES Sociales: son espacios que se encontraton en la Internet formados por
comunidades de individuos con diferentes intereses o actividades en comuin (como
amistad, parentesco, trabajo) y que tienen como finalidad la interaccion entre dos
0 mas personas, de manera que se puedan comunicar e intercambiar informacion.
SDK (software development kits): es un conjunto de herramientas de desarrollo de
softwares que le permite al programador crear una aplicacién informatica para un
sistema concreto, por ejemplo, ciertos paquetes de software, plataformas de
hardware, computadoras, video consolas, sistemas operativos, etcétera.
SISTEMATIZACION: se conoce como el proceso por el cual se pretende ordenar
una serie de elementos, pasos, etapas. Con el fin de otorgar jerarquias a los
diferentes elementos. Posteriormente transferirlos a un documento digital
SMARTPHONES: se define como los teléfonos celulares con pantalla tactil, que
permite al usuario conectarse a internet, gestionar cuentas de correo electrénico e
instalar otras aplicaciones y recursos a modo de pequefio computador.
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RESUMEN

El plan de negocios promueve el aplicativo “KING BALL”, en pro de facilitar la
gestién de reserva de canchas deportivas para los amantes del futbol, que no
cuentan con el tiempo necesario para acercarse a estos establecimientos o les
incomoda tener que comunicarse para la reserva, teniendo que esperar que se
presente la linea disponible. Se realiza un estudio de mercados para identificar la
poblacion objetivo y los establecimientos rentables para la adquisicion del
producto, posteriormente se elabora un estudio organizacional, técnico y financiero
los cuales permite determinar la rentabilidad del aplicativo. El resultado del plan de
negocios, es viable, continuando con la creacion de los tramites legales para la
formacién de la empresa.

PALABRAS CLAVES: creacién de empresa, idea de negocio, emprendimiento,
aplicativos, dispositivos moviles.
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INTRODUCCION

El mercado tecnoldgico es uno de los mercados lideres en ventas en todo el
mundo, y cada pais ha decidido llevar este desarrollo tecnolégico a su medida, en
Colombia se encontro. El ministerio de las TIC. Encabezado por David luna, el
cual decidi6 hace un afio apostar por el desarrollo de aplicaciones, invirtiendo
44.639 millones de pesos en el programa Apps.co que promueve la creacion de
empresas, las cuales su principal producto sea la creacion de aplicaciones
moviles, software y demas contenidos digitales.

Las empresas colombianas que se dedican a la creacion de aplicaciones se
considera que son el primer eslabon en lo que el ministro David Luna ha
denominado “la nueva economia digital “. Los expertos que coinciden en que las
aplicaciones moviles se han convertido en uno de los mercados con mas
posibilidad de crecimiento en los préximos afios, causado por la acelerada venta
de smartphones y por los nuevos productos que nos ofrece este mercado. Asi
mismo se observa como Las firmas colombianas que se dedican a la creacion de
aplicaciones moviles se multiplican cada vez mas rapido.

Es claro que hoy en dia son muy poco los aplicativos moviles que tendran la
oportunidad de causar una revolucién en el mercado como lo fue tappsi o rappi,
desarrollado por emprendedores colombianos, pero por medio de la utilizacién de
los conocimientos adquiridos a lo largo de la carrera, se encontré una necesidad
en la cual se hard utilizacion de estos conocimientos para aplicarlo a un modelo de
negocio.

El propésito del siguiente plan de negocios es identificar la viabilidad de una
propuesta de plan de negocio de un aplicativo haciendo uso de un estudio de
mercados, técnico, administrativo y financiero, que permitira proyectar que tan
viable puede llegar a ser este. Seguido a esto se encontré que los usuarios o
clientes de este aplicativo logre la reserva de una cancha deportivas desde donde
se encuentre (Casa, Universidad, Lugar de Trabajo, etc.), sin tener la necesidad
de tener que desplazarse hasta los establecimientos, generando en los usuarios,
una mejor calidad de vida y facilidad al momento de realizar su actividad deportiva.

Se desarrollé en cuatro fases las cuales la componen un estudio de mercado, un
estudio organizacional-administrativo-legal, estudio técnico para el desarrollo de
aplicativos Moviles y un estudio financiero para determinar la rentabilidad vy
viabilidad financiera del proyecto.
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1. GENERALIDADES
1.1 ANTECEDENTES

Las primeras aplicaciones datan a finales de los 90’, estas “eran lo que se
conocen como la agenda arcade games, cumplian funciones muy elementales y
su disefio era muy simple. La evolucion de las aplicaciones (apps), se dio
rapidamente gracias a las innovaciones de la tecnologia wap y la transmision de
datos (EDGE)™.

Todo esto vino de la mano con un fuerte desarrollo de dispositivos moéviles entre
Apole IPhone y Smartphone, con los Android, cabe resaltar que Android siempre
ha sido la competencia directa del sistema operativo del iPhone, manteniendo una
rivalidad continua, trayendo como resultado la elaboracion de nuevas aplicaciones,
juegos, disefo, arte, fotografia, medicina, todo con el fin de hacer mas practica la
vida de los usuarios, ofreciéndoles todo al alcance de su mano. En el momento en
que Apple iOS y el Android aparecen en el mercado, las empresas restantes del
mercado inician a desarrollar nuevas tecnologias y lanzan Smartphones cada vez
mas innovadores y mas potentes.

“Nokia junto a Sony Erikson y otras empresas aparecen con symbian OS, estan
también Black Berry, Brew, Samsung, palm OS. Pero eso no diferencia a los
Smartphone, de los teléfonos celulares de los afios 902 Pero fueron las
aplicaciones y la disposicion con la que contaban las que generaron la diferencia
en aguel momento, Apple lanza al mercado App Store un lugar donde la persona
puede acceder, descargar o incluso subir aplicaciones de su interés, como puede
ser una alarma, un diccionario o hasta una calculadora. Todo con el fin de darle la
posibilidad a cualquier persona acceso a los SDK (software development kits).
Este suceso trajo consigo un incremento en las aplicaciones y a si mismo entraron
miles de nuevas empresas y microempresas ofertando sus productos es en este
medio, dando inicio a una seria competencia.

En el dltimo siglo, se ha popularizado el uso de aparatos electronicos y celulares
debido a que las compariias de celulares como Movistar, Claro, Virgin Mobile,
ETB, Uff Movil, Avantel y Tigo-Une han dado facilidades de pago a los usuarios a
la hora de adquirir un teléfono moévil, en su mayoria Smartphones Samsung,
Motorola, huawei o iPhones.

1 MUNDO ANDROID COLOMBIA. Blog De Mundo Android Colombia: Historia De Las Aplicaciones Moviles
[en linea]. Bogoté: La Empresa [citado 10 agosto, 2017]. Disponible en Internet: <URL: http://mundoandroid
colombia.blogspot.es/1447529235/historia-de-las-aplicaciones-moviles/>
2 MUNDO ANDROID COLOMBIA. Blog De Mundo Android Colombia: Historia De Las Aplicaciones Moviles
[en linea]. Bogoté: La Empresa [citado 10 agosto, 2017]. Disponible en Internet: <URL: http://mundoandroid
colombia.blogspot.es/1447529235/historia-de-las-aplicaciones-moviles/>
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El boom de los datos moviles para hablar por WhatsApp ya ha empezado y a esto
se suma la infinidad de aplicaciones que hoy resulta una distraccion para el
consumidor. Si bien, algunas empresas han y seguiran desarrollando aplicaciones
como estrategias de marketing con la idea de cubrir mayor mercado y atraer mas
clientes.

Un informe de eMarketer revela que Colombia es el cuarto pais de América Latina
en el que mas se usan aplicaciones méviles y logro identificar las categorias de las
apps mas usadas en la region. De acuerdo con los datos recolectados entre junio
de 2016 y junio de 2016, “el pais con el mayor porcentaje de sesiones iniciadas en
aplicaciones moviles fue Brasil, con un 34% del total de la regién. El segundo lugar
del escalafén fue para México con un 21%. Lejos de los porcentajes registrados
por los dos primeros paises, aparece Argentina en el tercer puesto, con un 8% del
total. Colombia, con un 6%, aparece como el cuarto pais en el que mas se
iniciaron sesiones de apps moviles durante los 12 meses™.

Segun eMarketer, “las cifras van en linea con el tamafio del mercado de teléfonos
moviles en Latinoamérica, el cual es cercano a los 190 millones de equipos. En
dicho indice Brasil y México ocupan las dos primeras posiciones, sin embargo,
Colombia aparece por encima de Argentina como el tercer mercado mas grande
en materia de smartphones™. Segln un reciente estudio realizado por el Ministerio
de Tecnologias de la Informacién y las Comunicaciones (MinTIC) indico que las
aplicaciones de negocios, salud y transporte han adquirido mayor relevancia entre
los colombianos. “La encuesta_también sefiala que el 59% de los colombianos
accede a sus redes sociales al menos diez veces al dia, mientras que el 8.1%
ingresa mas de 50 veces™.

En el 2014 el Ministerio de Tecnologias de la Informacion abrié una convocatoria
con el fin de para fortalecer la industria de las apps en Colombia, con la cual
también se busco la aceleracion y el crecimiento de los negocios segun Portafolio.

A continuacién, se muestra el comportamiento de la industria en un dia habitual y
el auge que han presentado las redes sociales que ha sido alimentada por la
adquisicién de dispositivos maoviles o celulares (véase la Figura 1).

3 HERNANDEZ, Miguel Angel. Colombia, cuarto pais de Latinoamérica en consumo de apps moviles [en
linea]. Bogota: Enter.com [citado 10 agosto, 2017]. Disponible en Internet: <URL: http://www.enter.co/chips-
bits/apps-software/colombia-cuarto-pais-de-latinoamerica-en-consumo-de-apps-moviles/>
4 HERNANDEZ, Miguel Angel. Colombia, cuarto pais de Latinoamérica en consumo de apps moviles [en
linea]. Bogota: Enter.com [citado 10 agosto, 2017]. Disponible en Internet: <URL: http://www.enter.co/chips-
bits/apps-software/colombia-cuarto-pais-de-latinoamerica-en-consumo-de-apps-moviles/>
5 HERNANDEZ, Miguel Angel. Colombia, cuarto pais de Latinoamérica en consumo de apps moviles [en
linea]. Bogotéa: Enter.com [citado 10 agosto, 2017]. Disponible en Internet: <URL: http://www.enter.co/chips-
bits/apps-software/colombia-cuarto-pais-de-latinoamerica-en-consumo-de-apps-moviles/>

17


http://www.mintic.gov.co/portal/604/w3-article-15296.html

Figura 1. Comportamiento de la Industria de las Redes Sociales en un Dia
Habitual
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Fuente. HERNANDEZ, Miguel Angel. Colombia, cuarto pais de Latinoamérica en
consumo de apps moviles [en linea]. Bogota: Enter.com [citado 10 agosto, 2017].
Disponible en Internet: <URL: http://lwww.enter.co/chips-bits/apps-software/
colombia-cuarto-pais-de-latinoamerica-en-consumo-de-apps-moviles/>

Actualmente en el mercado hay una serie de aplicaciones como Parkiando, para
encontrar estacionamiento; Alestrageo, administrador logistico para tiendas de
barrio, y AVA, administra la vigencia de los papeles de los vehiculos, sin embargo,
ninguna de estas se relaciona con el ejercicio que se desea desarrollar, aunque
hay una aplicacion desarrollada por estudiantes de la Pontificia Universidad
Javeriana que a pesar de ofrecer un servicio de separacion de canchas, no ofrece
la opcion de pago online e historial de enfrentamientos, al igual que guardarropa y
parqueadero dependiendo de la sede seleccionada.

“El Sector de Aplicaciones Méviles en Colombia representa amplias oportunidades
para el desarrollo de aplicaciones corporativas™. En la actualidad existen medios
de reserva, pero ninguno de ellos lo hace de manera &gil, casi todos funcionan a
través de lineas telefénicas, correo electrénico y en algunos casos se permite el
pago online. El caso mas claro es el de TuBoleta.com, pero ninguno le ofrece
ningun beneficio al inversionista, siendo asi los medios de reserva una barrera
para que el inversionista pueda ademas de conocer a sus verdaderos clientes,
llevar el control administrativo, financiero y comercial de su negocio, beneficio
principal que brinda Reservacion.

6 PROCOLOMBIA. Oportunidades de Negocio en Sector Aplicaciones Mdviles [en linea]. Bogota: La Empresa
[citado 11 octubre, 2017]. Disponible en Internet: <URL: http://www.colombiatrade.com.co/oportunidades/
sectores/servicios/aplicaciones-moviles>
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Sumado a ello “el 87% de los usuarios usan el teléfono mévil para navegar por la
red, y un 75% usa regularmente alguna App”’. Los siguientes datos no
corresponden a una ubicacion determinada, por lo que estar conectados a la red
en cualquier momento fuera de casa, ya no es un problema, gracias a la cobertura
con la que cuentan distintos operadores, permitiendo cruzar fronteras y ampliando
la informacion de los productos que se va a comprar. “Por lo tanto, el 69% lo usa
para comparar precios y el 54% para buscar opiniones. De la cifra total, un 74% de
los usuarios realiza una compra basada en la consulta del movil™@.

Segun la Camara Colombiana de comercio electronico, “los jévenes son los mas
afines al comercio electronico a través del movil. El 55% de los usuarios de
smartphones y tabletas estan entre 14 y 29 afios han adquirido un producto o
servicio a través de plataformas moviles. Entre los usuarios de entre 30 y 49 afios,
el porcentaje baja al 48%, y aun mas entre los usuarios de mas de 50 afios, donde
la proporcion es de sélo el 22,8%".° Siendo los programas y aplicaciones con un
45%, los productos mas comprados por los usuarios de smartphones y tables.

En Colombia y en Ameérica Latina segun un estudio de la firma Genexus
Internacional revela que cerca del 32% cuenta con una estrategia de aplicaciones
moviles funcionando y mas que una moda, se trata de una tendencia que llegé
para quedarse, por los beneficios que les da a las empresas en materia de costos
y de administracion de la relaciébn con los clientes. Sin embargo, Omar G.
Ahumada, afirma que en Colombia no existe una actividad econdmica que
predomine en el uso de estas aplicaciones, sino que el panorama es genérico, ya
gue depende de la iniciativa y la capacidad de innovacion de cada firma, segun el
sector en el que se mueva.

Se puede concluir que el uso de un dispositivo moévil tiene un factor clave para el
cual es basado en la inspiracién, y con el tiempo este valor ha sido inspiracion
gracias al desarrollo de nuevos modelos de negocio y la facilidad de los pagos
online, ocasionado hace crecer las ventas en general.

7 COMAS, Bernat. Estadisticas de uso de Apps para mévil y la importancia del m- Commerce [en linea].
Bogota: Revhotelution [citado 11 octubre, 2017]. Disponible en Internet: <URL:http://www.blogtrw.com/
2011/11/estadisticas-de-uso-de-apps-para-movil-y-la-importancia-del-m-commerce -infografia/>
8 COMAS, Bernat. Estadisticas de uso de Apps para mévil y la importancia del m- Commerce [en linea].
Bogota: Revhotelution [citado 11 octubre, 2017]. Disponible en Internet: <URL:http://www.blogtrw.com/
2011/11/estadisticas-de-uso-de-apps-para-movil-y-la-importancia-del-m-commerce -infografia/>
9 COMAS, Bernat. Estadisticas de uso de Apps para mévil y la importancia del m- Commerce [en linea].
Bogota: Revhotelution [citado 11 octubre, 2017]. Disponible en Internet: <URL:http://www.blogtrw.com/
2011/11/estadisticas-de-uso-de-apps-para-movil-y-la-importancia-del-m-commerce -infografia/>
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1.2 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.2.1 Descripcion del problema. Actualmente los usuarios de las canchas de
futbol no cuentan con el tiempo suficiente para la separacion de canchas
deportivas, puesto que muchas veces al realizar este proceso se torna tedioso y
poco eficiente; a pesar de que algunos establecimientos cuenten con una
organizacion Optima para realizar reservas.

Lo que se pretende con este estudio de plan de negocio es innovar el modo de
reserva y dejar el método actual a un lado (llamar al establecimiento o acercarse al
mismo con un porcentaje de dinero para realizarlo) y de esta forma facilitar y
brindar a los usuarios el servicio de reserva mediante una aplicacion mévil donde
se espera proporcionar servicios de alta calidad.

Actualmente no hay en el mercado una aplicacidén con las caracteristicas a la que
se pretende implementar en términos de ofrecer servicios de calidad a los
potenciales clientes, no obstante, existe ya una aplicaciéon similar en donde
solamente se enfoca en las reservas de canchas de futbol y una pagina web que
funciona como directorio de canchas de futbol.

Debido a lo anterior, se logra concluir que existe una oportunidad de negocio en el
mercado deportivo, para incursionar en las reservas de canchas deportivas
mediante una aplicacion y el uso de servicios exclusivos facilitando el acceso y
pago a los establecimientos de canchas futbol, de manera innovadora, sencilla,
confiable y agradable para los usuarios.

1.2.2 Formulacion del problema. ¢Cudl seria el modelo comercial, operativo y
administrativo que permita desarrollar el plan de negocio y obtener la viabilidad
financiera de un aplicativo mévil enfocado a la gestion de canchas deportivas en el
sector de Chapinero y Teusaquillo?

1.3 OBJETIVOS

1.3.1 Objetivo General. Proponer un plan de negocio, orientado al desarrollo y
comercializacion de un aplicativo mévil, aplicado a un estudio de caso a la gestién
de reservas de canchas deportivas en el sector de Chapinero y Teusaquillo.

1.3.2 Objetivos Especificos

»Realizar una caracterizacion del estudio de mercados enfocandolo en dos
puntos de investigacion, una desde el punto de vista del cliente y, otra, desde el
punto de vista del consumidor final para conocer la poblacion objetivo, la demanda
del negocio, Los proveedores y la disponibilidad

»Establecer mediante el estudio administrativo, la estructura organizacional, con
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la cual operara King Ball una vez este en el mercado. Con el fin de definir las
necesidades de personal calificado para la gestion y, por tanto, estimar con mayor
precision los costos indirectos de la mano de obra ejecutiva.

»Desarrollar el estudio técnico por medio de un analisis de las caracteristicas y
especificaciones del aplicativo a desarrollar en el que se determinara los sistemas
requeridos para la fabricacion del aplicativo.

»Desarrollar un estudio financiero por la sistematizacion de la informacion
financiera proporcionada por las etapas anteriores y la elaboracion de cuadros
analiticos para determinar la rentabilidad y viabilidad financiera del proyecto.

1.4 JUSTIFICACION

Las personas de hoy en dia cuentan con menos disponibilidad de tiempo, para
acercarse a un establecimiento a realizar la reserva de una cancha o el tiempo
gue se lleva acabo llamando para consultar su disponibilidad. A raiz de la dificultad
que existe por reservar las canchas de Futbol en Bogota, se busca generar
solucion a la necesidad que presentan los apasionados por el fatbol.

El propésito de este proyecto es que por medio de una aplicacion movil se permita
al cliente separar la cancha desde donde quiera (casa, lugar de trabajo, gimnasio,
universidad), sin necesidad de tener que desplazarse hasta el establecimiento
publico, generando en él, mejor calidad de vida.

El cliente, podréa realizar la separacion de la cancha descargando la aplicacién de
forma facil y rapida, en la que, dando un pinchazo en reservar cancha, seguido de
la hora, localidad: Chapinero o Teusaquillo, seleccion de equipo contrincante si lo
desea y demas caracteristicas propias de la aplicacion, tendra inmediatamente la
separaciéon del cupo, con la opcién de guardarropa y servicio de parqueadero
dependiendo del establecimiento a seleccionar.

Adicionalmente, contara con el servicio de pago online, lo que implica mayor
organizacién y eficiencia tanto para el cliente como para la empresa con la que se
hace la contratacion.

1.5 DELIMITACION

1.5.1 Espacio. EIl plan de negocios para el desarrollo y comercializacion de un
aplicativo movil encaminado a la gestién de reservas de canchas deportivas, se
implementara en las localidades de Chapinero y Teusaquillo, ubicadas en la
ciudad de Bogotéa (véase la Figura 2).

En la Figura 1, se evidencia el sector de chapinero en donde se encuentran
distribuidas por diferentes partes del sector 16 canchas de futbol, las cuales estan
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vinculadas a el aplicativo. En este sector se enceuntran las siguientes canchas

(véase la Cuadro 1).

Cuadro 1. Establecimientos de la localidad de Chapinero

# Nombre Localidad
1 Super Gol Chapinero
2 Fair Play Chapinero
3 Gol Five Chapinero
4 Canchas Supergol Chapinero
5 Futbol 58 Chapinero
6 Estadio Club Chapinero
7 Futbol 5 Colombia Ltda Chapinero
8 Grama gol Chapinero
9 Zona rxtrema 44 Chapinero
10 Soccer city Chapinero
11 Wembley 5 Chapinero
12 Estadio 57 Chapinero
13 Chapinero Gol Club Chapinero
14 Joga Bonito Chapinero
15 La Diez Chapinero
16 Las Vegas IN Chapinero

Fuente. Los Autores

Figura 2. Mapa Localidad Chapinero
Bogota £ El Bcgque

CHAPINERO

A Museo Nacional &
SANTA FE

Fuente. GOOGLE MAPS. Mapa localidad Chapinero [en linea]. Bogota: Google
Maps [citado 10 agosto, 2017]. Disponible en Internet: <URL:
https://www.google.com.co/maps/search/localidad+de+chapinero+bogota/@4.650
8304,-74.0679774,15z/data=!'3m1!4b1>
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En la Figura 2, se evidencia el sector de Teusaquillo en donde se encuentran
distribuidas por diferentes partes del sector 12 canchas de futbol, las cuales estan
vinculadas a el aplicativo. En este sector se encuentran las siguientes canchas
(véase el Cuadro 2) (véase la Figura 3).

Cuadro 2.Establecimientos de la Localidad de Teusaquillo

# Nombre Localidad
1 La Bombonerita L.S S.A.S Teusaquillo
2 Showball House Teusaquillo
3 Futbol Sala Soccer 5 Teusaquillo
4 F 5 Futbol 5 Teusaquillo
5 La Manzana de Eva Teusaquillo
6 Futbol 5 Colombia Ltda Teusaquillo
7 futbolmania 5 Teusaquillo
8 El club de ganadores Teusaquillo
9 Canchas Super gol Teusaquillo
10 Club Plaza 54 Teusaquillo
11 Futbol 5 Saeta Teusaquillo
12 Wembley Stadium Fuatbol Teusaquillo
Fuente. Los Autores
Figura 3. Mapa Localidad Teusaquillo
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Fuente. GOOGLE MAPS. Mapa localidad de Teusaquillo [en linea].

Google Maps [citado 10 agosto, 2017].

Disponible en

Internet:

Bogota:
<URL:

https://www.google.com.co/maps/place/Local+Municipality+of+Teusaquillo/@4.629
2581,-74.0752486,17z/data=!3m1!4b1!4m5!3m4!1s0x8e3f9a2bb349f7d7:0x381a
16eeb7f91a45!8m2!3d4.6292581!4d-74.0730599>
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1.5.2 Tiempo. La duracién del trabajo de grado es de aproximadamente de cinco
meses, en los cuales se realizara la planeacion y ejecucién del aplicativo
comprendidos entre Junio y Noviembre de 2017.

1.5.3 Contenido. La estructura del trabajo esta compuesta por cuatro fases:
»Estudio de mercado

»Estudio organizacional-administrativo-legal

»Estudio técnico para el desarrollo de aplicativos Méviles

»Un estudio financiero para determinar la rentabilidad y viabilidad financiera del
proyecto

Se han destinado para su desarrollo 5 meses, para llevar acabo adecuadamente
todas las etapas del proyecto.

Se realiza un estudio de los antecedentes, de informacién del mercado que pueda
ser utili como guia para realizar un andlisis situacional y buscar mejores
alternativas, posteriormente se hace el planteamiento del problema, con los
correspondientes objetivos que se desean cumplir con la ejecuciéon de todos los
procesos.

El trabajo de grado debe llevar justificacion, en donde se hace una breve
explicacion del contenido del trabajo y porque su ejecucién, después la
delimitacién del sector involucrado con desarrollo del trabajo, esto teniendo en
cuenta el espacio y el tiempo en el cual tendran cabida todas las actividades. El
trabajo cuenta con un marco referencial, donde va relacionado todo un estudio
tedrico del tema propuesto, junto con la metodologia a desarrollar. Como resultado
una propuesta de un plan de negocios para el desarrollo y comercializacién de un
aplicativo movil encaminado a la gestion de reservas de canchas deportivas en el
sector de Chapinero y Teusaquillo.

1.5.4 Alcance. Creacion y estructuracion de un plan de negocio para el desarrollo
y comercializacion de un aplicativo mévil, encaminado a la gestion de reservas de
canchas deportivas en el sector de chapinero y Teusaquillo, basado con un
enfoque comercial, administrativo, técnico y financiero.

1.6 MARCO REFERENCIAL

1.6.1 Marco Tebdrico

1.6.1.1 Aplicaciones moviles. “Las empresas hoy buscan lograr una mayor
agilidad en TI (Tecnologia de la Informacion). Este cambio viene de la mano de las
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aplicaciones, cuyo verdadero poder esta en la forma en que se encuentran
conectadas a fin de crear un sistema personalizado, capaz de administrar tareas
de negocios de mayores dimensiones”1°,

El método de crear software ha cambiado en los ultimos afios, los softwares cada
dia son mas agiles y sencillos a diferencia de hace algunos afos. El objetivo de
las empresas tecnolégicas de hoy en dia es continuar en la busqueda de lograr
una mayor agilidad en materia de tecnologia de la informacion para generar una
mejor experiencia a los usuarios y un espacio entre sus clientes y consumidores.
Esta busqueda nos lleva a un cambio que viene de mano de las aplicaciones. La
creacion de aplicaciones se ha convertido en la nueva tendencia y especialidad de
la nueva generacion de desarrolladores, los cuales nos han ofrecido una muestra
de lo que se aproxima en esta nueva era tecnologica con apps como “Candy
Crush” o “Uber” aplicaciones moéviles que hoy son tendencia en el mercado y se
encuentran disponibles para todo tipo de dispositivos como teléfonos celulares,
tablets y otros dispositivos moviles.

“En Europa, 78 de cada 100 habitantes cuenta con un Smartphone. A nivel global,
el numero de dispositivos moéviles ya supera al de la poblacion, situandose en
7.900 millones” 1. Hoy en dia se presenta a una edad mas temprana la utilizacion
de estos dispositivos maviles en nifios de dos a tres afios, utilizando el dispositivo
movil de sus padres o hermanos y, posteriormente a la edad de diez afos, ya
cuentan con su propio dispositivo mévil. Las cifras mencionadas son una clara
evidencia de la importancia que han tomado estos dispositivos moviles en vidas y
tareas cotidianas.

“‘Los habitos de consumo de la poblacién se han ido adaptado a estos nuevos
dispositivos, aumentando el uso de las aplicaciones (apps). Actualmente, pasamos
el 54% de nuestro tiempo en el mundo digital utilizando appsy el 46% de los
espafioles ya realizamos compras asiduamente dentro de estas Aplicaciones
moviles™?.

“Cada vez somos mas adictos al teléfono. Segun el Informe Ditrendia de Mobile en
Espafia y en el mundo 2016, comprobamos nuestro Smartphone una media de
150 veces al dia, lo que supone una dedicacién de cerca de 177 minutos

10 MACHARON, Adrian R. Gerencia: El software como una competencia clave en el mundo digital [en linea].
Santiago de Chile: Grupo EMB [citado 10 agosto, 2017]. Disponible en Internet: <URL:
http://www.emb.cl/gerencia/articulo.mvc?xid=3477&srch=&act=3>

11 THE VALLEY DIGITAL BUSINESS SCHOOL. El modelo de negocio del futuro esta en las ‘apps’ [en linea].
Barcelona: La Vanguardia [citado 10 agosto, 2017]. Disponible en Internet: <URL: http://www.lavanguar
dia.com/economial/innovacion/20170111/413252311471/modelo-negocio-del-futuro-son-apps.html>

12 THE VALLEY DIGITAL BUSINESS SCHOOL. El modelo de negocio del futuro esta en las ‘apps’ [en linea].
Barcelona: La Vanguardia [citado 10 agosto, 2017]. Disponible en Internet: <URL: http://www.lavanguar
dia.com/economial/innovacion/20170111/413252311471/modelo-negocio-del-futuro-son-apps.html>
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diarios™3.

Como resultado a esta nueva era de cambios digitales y tecnoldgicos, en el
entorno cotidiano, han surgido muchas startups tecnolégicas o empresas de nueva
creacion que centran su modelo de negocio en la venta a través de apps, ya que
estos cuentan con un modelo de negocios mucho mas econdémico que el realizar
un modelo de negocio fisico, haciendo uso de un factor muy importante que es el
alcance imaginable por medio del internet

1.6.1.2 Principales plataformas. Al momento de crear una aplicacion o “App”,
una de las primeras decisiones que deben tomarse es la asignacion de la
plataforma por la cual se va a desarrollar. En la actualidad existen diversos
estudios que entregan estimaciones de la cantidad de usuarios e ingresos por app
segun plataforma. Las principales plataformas moviles hoy en dia son:

>“Android. Plataforma de la empresa Google. Cuenta con la mayor cantidad de
usuarios. Tiene presencia fuerte tanto en el mundo desarrollado como en los
paises en vias de desarrollo. Esta plataforma esta haciéndose presente en otros
tipos de dispositivos tales como televisores y electrodomésticos™4.

> “i0S. Plataforma de Apple. Hasta hace poco tenia un liderazgo indiscutible en
materia tecnolégica y de disefio, sin embargo, estd siendo cada vez mas
desafiada por Android”®®. En la actualidad cuenta con una fuerte presencia en los
mercados de los paises desarrollados y presentan una proyeccion en paises en
vias de desarrollo.

> “BlackBerry. Plataforma de la empresa RIM de Canada. Conocida por sus
teléfonos con teclado fisico, esta plataforma ha perdido una considerable parte del
mercado frente a sus competidores™®. Como medida comercial, para lograr
recuperar su posicionamiento en el mercado, lanzan al mercado el BlackBerry 10,
sin obtener los resultados esperados.

> “Windows Phone. De la empresa Microsoft. Al contrario de la versién de este
sistema operativo para computadores de escritorio y laptops. Microsoft no ha

13 THE VALLEY DIGITAL BUSINESS SCHOOL. El modelo de negocio del futuro esta en las ‘apps’ [en linea].
Barcelona: La Vanguardia [citado 10 agosto, 2017]. Disponible en Internet: <URL: http://www.lavanguar
dia.com/economial/innovacion/20170111/413252311471/modelo-negocio-del-futuro-son-apps.html>

14 FARIAS, Pablo. Las claves para desarrollar un negocio basado en una app [en linea]. Bogota: Emprender
alia [citado 13 agosto, 2017]. Disponible en Internet: <URL: http://www.emprenderalia.com/las-claves-para-
desarrollar-un-negocio-basado-en-una-app/>

15 FARIAS, Pablo. Las claves para desarrollar un negocio basado en una app [en linea]. Bogota: Emprender
alia [citado 13 agosto, 2017]. Disponible en Internet: <URL: http://www.emprenderalia.com/las-claves-para-
desarrollar-un-negocio-basado-en-una-app/>

16 FARIAS, Pablo. Las claves para desarrollar un negocio basado en una app [en linea]. Bogota: Emprender
alia [citado 13 agosto, 2017]. Disponible en Internet: <URL: http://www.emprenderalia.com/las-claves-para-
desarrollar-un-negocio-basado-en-una-app/>
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logrado encantar a las masas con sus teléfonos. Con el lanzamiento de Windows
8, se logra una gran interaccién entre el teléfono y el computador de escritorio, lo
cual podria darle una ventaja dada la extensa presencia del sistema operativo
Windows en todo el mundo”™’.

1.6.1.3 Disefio y funcionalidad. Lo ideal después de haber seleccionado la
plataforma por la cual se va desarrollar, es crear “maquetas” (en inglés
“wireframes”) de la app y su funcionalidad. La elaboracion de esta maqueta nos da
una serie de ventajas, como lograr hacer la venta de un proyecto sin incursionar
en altos costos o lograr trabajar con los potenciales clientes y poner a prueba
aspectos del modelo de negocios sin tener alguna pérdida econdémica.

En la actualidad la internet nos proporciona diferentes programas para la creacion
de maquetas sin contar con una alta formacion en creacion de aplicativos, estos
programas permiten que las personas sin los conocimientos necesarios de
programacion logren esbozar esas ideas increibles que tienen en la cabeza.
Algunos de estos programas para crear maquetas son:

»SNEAKPEEKIT
»PROTO.I0
»BALSAMIQ
»MOCKFLOW
»KEYNOTE

Cuando ya se ha desarrollado los pasos anteriores, se ha logrado establecer una
plataforma y una maqueta para poder seguir estructurando el aplicativo. Es
primordial estipular claramente cual va ser la funcionalidad que va tener el
aplicativo movil. Para ello es necesario conocer la diferencia entre el cliente y el
servidor.

Cuando se habla del “lado del cliente” en desarrollo, se refiere no a los clientes de
tu negocio, sino a lo que pasa en el dispositivo del usuario. Cuando se habla del
“lado del servidor” se habla de lo que ocurre en Internet, en “la nube”, es decir, en
algin computador ubicado al otro lado del mundo donde tu app se estara
conectando para obtener o guardar datos.

Existen funcionalidades que corresponden al cliente. Ejemplo, sacar una foto,
mostrar una interfaz del usuario, responder a gestos en el touchscreen del teléfono.
Todas estas actividades no requieren de una conexion a Internet y corresponden a
funcionalidad por el lado del cliente.

En caso de requerir registrar usuarios y guardar sus datos en nuestro servidor,

17 FARIAS, Pablo. Las claves para desarrollar un negocio basado en una app [en linea]. Bogota: Emprender
alia [citado 13 agosto, 2017]. Disponible en Internet: <URL: http://www.emprenderalia.com/las-claves-para-
desarrollar-un-negocio-basado-en-una-app/>
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compartir fotos con otros usuarios, bajar informacion del tiempo, almacenar datos
en la nube, etc.'®

Todas esas actividades recaerian sobre el servidor, las acciones que requieran la
utilizacion de internet, son correspondientes a las responsabilidades del servidor.

Teniendo claro los anteriores conceptos se debe describir la funcionalidad de un
app basandose en lo visto, para que sea mas clara y facil la comunicacion con el
desarrollador y este logre captar tu idea. Sin embargo existen otros aspectos a
tener en cuenta como lo son:

»Describe la funcionalidad de la aplicacién. “Cuantas pantallas diferentes
habra en la app movil, qué se podra hacer en cada una de ellas, y sobretodo, qué
tiene que hacer la propia app o el usuario dentro de la app mévil™'°. El proceso
adecuado, seria realizar la elaboracién de un prototipo, ya sea por un medio
magnético o en una hoja de papel, haciendo uso de herramientas para establecer
el flujo entre pantallas. Al adicionar este tipo de herramientas permite que el
desarrollador, tenga una idea més clara y completa.

»¢Existe alguna app de referencia que pueda servir de ejemplo?. “Una
aplicacion similar, aunque sea de otro sector o de la misma competencia puede
decir mucho al desarrollador sobre como desarrollar tu aplicacion moévil. Puede ser
igual que otras apps moviles de referencia que ya exista, pero con alguna
funcionalidad diferente, un precio diferente, en otro idioma o para otro mercado”.
Es saber identificar las falencias del aplicativo y mejorarlas, haciéndolas mas
practicas y agradables para los usuarios.

»¢Los usuarios de la aplicacion necesitaran registrarse?. “Este registro, ¢lo
quieres con Facebook, Twitter, Google+, LinkedIn? Si necesitas captar a un
usuario para almacenar sus datos necesitards que se registre. Cada vez mas se
utilizan las redes sociales para registrarse, sobre todo porque ademas puedes
obtener informacién adicional de estas redes, Util para el registro. ¢Necesitaras
que el usuario tenga un perfil propio dentro de la app? En ese caso te sera
especialmente util"?L.

18 FARIAS, Pablo. Las claves para desarrollar un negocio basado en una app [en linea]. Bogota: Emprender
alia [citado 13 agosto, 2017]. Disponible en Internet: <URL: http://www.emprenderalia.com/las-claves-para-
desarrollar-un-negocio-basado-en-una-app/>

19 MOCHOLI, Ana ¢Cdémo definir un buen proyecto de app movil? [en linea]. Valencia: Yeply [citado 13
agosto, 2017]. Disponible en Internet: <URL: https://www.yeeply.com/blog/como-definir-un-buen-proyecto-de-
app-movil/>

20 MOCHOLI, Ana ¢Cdémo definir un buen proyecto de app mdvil? [en linea]. Valencia: Yeply [citado 13
agosto, 2017]. Disponible en Internet: <URL: https://www.yeeply.com/blog/como-definir-un-buen-proyecto-de-
app-movil/>

21 MOCHOLI, Ana ¢Cémo definir un buen proyecto de app movil? [en linea]. Valencia: Yeply [citado 13
agosto, 2017]. Disponible en Internet: <URL: https://www.yeeply.com/blog/como-definir-un-buen-proyecto-de-
app-movil/>
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»¢Querrias compartir en redes sociales?. “Si tu app es potencialmente social
aprovecha que tus usuarios puedan ser tu mejor comercial y dales la posibilidad
de que la compartan”??. En busca de una mayor divulgacion o potenciador para el
App, las redes sociales son un factor clave, incluso se busca compensar de alguna
manera, la ramificacion en aplicaciones moviles tiene muy buenos resultados.

>»¢Necesitaras la utilizacion de alguna caracteristica del mévil?. “Camara,
geolocalizacion, compartir, multimedia, notificaciones push, acelerometro,
agenda... Intenta sacarle el maximo partido al dispositivo. Ten presente que las
apps que necesitan mucha conexién de datos o que gastan mucha bateria del
dispositivo gustan poco y acaban borrandose”?3. Se establece claramente las
caracteristicas propias del mévil que se requieren, observando que no se vea
afectado la funcionalidad del App.

»¢Necesitaras implementar métodos de pago?. “Si has decidido la forma de
monetizar tu app y si el usuario necesitara pagar a través de la app, piensa en
darle las maximas facilidades. Utiliza sistemas de pago conocidos y utilizados de
forma normal para que el usuario tenga la confianza suficiente como para gastarse
el dinero en tu app movil">*. Uno de los diferenciadores mas fuerte de la App es el
pago en linea, lo cual se desarrolla como un método sencillo y seguro para los
clientes.

»:Para qué plataformas quieres la app? ¢La quieres nativa o
multiplataforma?. Analiza en qué plataformas te conviene tener la app. Las mas
utilizadas son Android, iOS, Windows Phone y BlackBerry. “Prevé si necesitaras
una web moévil, es decir que sea adaptada todo tipo de dispositivos (web
responsive o adaptativa). O si bien necesitas que sea nativa, es decir desarrollada
en el lenguaje propio de cada sistema operativo, o bien puede servirte un
desarrollo multiplataforma. Existen herramientas (los denominados frameworks)
que permiten desarrollar a la vez en varios sistemas operativos”?. Existen casos
en los que se presentan limitaciones en las funcionalidades, de disefio o de
velocidad de funcionamiento. Sin embargo siguen cumpliendo un funcionamiento
muy bueno para prototipos, y poseen un precio muy econémico y permiten testear
el mercado.

22 MOCHOLI, Ana ¢Cdémo definir un buen proyecto de app movil? [en linea]. Valencia: Yeply [citado 13
agosto, 2017]. Disponible en Internet: <URL: https://www.yeeply.com/blog/como-definir-un-buen-proyecto-de-
app-movil/>
23 MOCHOLI, Ana ¢Cdémo definir un buen proyecto de app movil? [en linea]. Valencia: Yeply [citado 13
agosto, 2017]. Disponible en Internet: <URL: https://www.yeeply.com/blog/como-definir-un-buen-proyecto-de-
app-movil/>
24 MOCHOLI, Ana ¢Cémo definir un buen proyecto de app movil? [en linea]. Valencia: Yeply [citado 13
agosto, 2017]. Disponible en Internet: <URL: https://www.yeeply.com/blog/como-definir-un-buen-proyecto-de-
app-movil/>
25 MOCHOLI, Ana ¢Cémo definir un buen proyecto de app movil? [en linea]. Valencia: Yeply [citado 13
agosto, 2017]. Disponible en Internet: <URL: https://www.yeeply.com/blog/como-definir-un-buen-proyecto-de-
app-movil/>
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>¢;Aportarias tu el disefio o se necesita un disefio importante?.
“Dependiendo del nivel de calidad del disefio tendras que contar con equipos mas
0 menos expertos en disefio. Tienes que tener en cuenta la importancia de la
usabilidad y la experiencia de usuario ya que en muchos casos una aplicacion
movil mal disefiada o mal enfocada al usuario pierde toda su fuerza y acaba por
no utilizarse”.?® Se cuenta con la participacién de un disefiador grafico que nos
colaborara en el disefio.

>¢Necesitaras un servicio web que almacene datos?. “Si tu app va a
necesitar almacenar datos en la nube o en el mismo dispositivo mévil habra que
tenerlo en cuenta para definir el tamafio del servidor que lo almacenara. Ademas
tendras que tener en cuenta el coste mensual y pedir un servicio de
mantenimiento mensual de dicho servidor’?’. Se considera que es un gasto
necesario para el funcionamiento adecuado, ya que las personas deben quedar
registradas en el aplicativo.

»¢Querrias un panel de administracion que gestione los datos y la
comunicacion con el usuario?. “Por lo general la mayoria de apps necesitaran
que el desarrollador de apps incluya un panel donde gestiones la informacion de
los usuarios. Necesitaras tener las estadisticas de uso y poder comunicarte con
los usuarios (via notificaciones, SMS o bien por mailing). A través de esta
funcionalidad podras gestionar los pagos de los usuarios”®. El panel de control se
lo manejara directamente en las instalaciones, ya que se realizara una
confirmacioén directa de los pagos hechos en linea.

1.6.1.4 Sistemas de reservas online para tu negocio en internet. Los sistemas
de reservas online en un sitio web son una de las mejores formas de aumentar las
ventas en un negocio que ofrece servicios en Internet, ya que los clientes pueden
acceder desde cualquier dispositivo. Utilizar un sistema de reservas online propio
en tu sitio web tienes dos opciones disponibles: una opcion cara y una opcion
barata.

“La opcidn cara sera contratar a un programador que disefie un software de
reservas online personalizado para que cubra las necesidades empresariales del
negocio. Por otra parte, la opcion barata sera utilizar un software de reservas
online externo que te permita utilizarlo en tu sitio web, asi como en otras

26 MOCHOLI, Ana ¢Cdémo definir un buen proyecto de app movil? [en linea]. Valencia: Yeply [citado 13
agosto, 2017]. Disponible en Internet: <URL: https://www.yeeply.com/blog/como-definir-un-buen-proyecto-de-
app-movil/>
27 MOCHOLI, Ana ¢Cdémo definir un buen proyecto de app mdvil? [en linea]. Valencia: Yeply [citado 13
agosto, 2017]. Disponible en Internet: <URL: https://www.yeeply.com/blog/como-definir-un-buen-proyecto-de-
app-movil/>
28 MOCHOLI, Ana ¢Cdémo definir un buen proyecto de app movil? [en linea]. Valencia: Yeply [citado 13
agosto, 2017]. Disponible en Internet: <URL: https://www.yeeply.com/blog/como-definir-un-buen-proyecto-de-
app-movil/>
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plataformas sociales y portales de reservas”?°,

A continuacion, se presentan 3 de los mejores sistemas de reservas online que
puedes usar para tu negocio y sitio web corporativo.

>Ruralgest. Ruralgest y MisterPlan son dos marcas de la misma empresa. “El
primero esta destinado a reservas online de alojamientos rurales, viviendas
vacacionales y pequefia hosteleria. El segundo esta destinado exclusivamente
para actividades y experiencias”°.

»Reserva de Alojamientos. En este aplicativo se evidencia un sistema de
reservas online de una alta calidad que permite ser utilizado para un negocio si se
busca incrementar las ventas.

Destaca en el mercado gracias a que es un software de reservas online muy
versatil porque dispone de diferentes versiones y servicios en funcién del tipo de
negocio. Esta disefiado y pensado para:

v'Hoteles y alojamientos. Disponen de motor de reservas, channel manager,
encuestas de satisfaccion y software de gestion de hoteles.

v'Restaurantes. Disponen de motor de reservas de restaurantes, libro de reservas
online y encuestas de satisfaccion.

v'Actividades. Disponen de motor de reservas de actividades con calendario
general e individual para cada actividad, libro de reservas online y encuestas de
satisfaccion.

v'Centrales de reservas online. Disponen de sUper administrador para crear y
gestionar cada negocio, acceso para cada propietario, encuestas de satisfaccion y
hoja de consulta y resultados en funcién de distintos criterios de bisqueda. 3t

»Rolactivo. Rolactivo es un potente sistema de venta de reservas online
disefiado especialmente para aquellos negocios turisticos que venden servicios de
actividades para realizar en la naturaleza. Permite a los clientes la posibilidad de
utilizarlo desde cualquier dispositivo (moévil o tableta) y sistema operativo (Android,
iOS, Windows Mobile, etc.), y también en tu pagina web. “Una de las grandes

29 GUERRA TEROL, Carlos. 10 sistemas de reservas online para tu negocio en internet [en linea]. Bogota:
Blog [citado 13 agosto, 2017]. Disponible en Internet: <URL: https://carlosguerraterol.com/sistemas-reservas-
online/>
30 GUERRA TEROL, Carlos. 10 sistemas de reservas online para tu negocio en internet [en linea]. Bogota:
Blog [citado 13 agosto, 2017]. Disponible en Internet: <URL: https://carlosguerraterol.com/sistemas-reservas-
online/>
31 GUERRA TEROL, Carlos. 10 sistemas de reservas online para tu negocio en internet [en linea]. Bogota:
Blog [citado 13 agosto, 2017]. Disponible en Internet: <URL: https://carlosguerraterol.com/sistemas-reservas-
online/>
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ventajas que tiene este sistema de reservas online es que puedes gestionar todas
las reservas desde tu dispositivo movil u ordenador. Ademas, permite cobrar un
depdsito de la reserva al cliente desde su dispositivo movil, para asi evitar las
cancelaciones de Ultima hora sin previo aviso”.

1.6.1.5 Plan de negocios. Es un documento con un papel primordial a la hora de
crear una empresa, una de las herramientas esenciales para las compafias
grandes o pequefias, ya que por medio de su elaboracidn se hace una evaluacion
de que tan factible es la idea del negocio.

En el Plan de Negocios se describen las actividades y planeacion de una Empresa
para su funcionamiento, asi como todos los aspectos relacionados con el Negocio,
los objetivos, caracteristicas, analisis financiero y estrategias para llevar el proceso
productivo, también se menciona en él la inversiébn que se requiere y cuales son
las ganancias que se espera obtener en determinado periodo.

1.6.1.6 Emprendimiento. El emprendimiento se puede definir como un proyecto
gue se desarrolla con el uso de diferentes conocimientos de mercadeo, financiero,
técnicos y administrativos relacionados al producto haciendo frente a diversas
dificultades, otra definicibn podria ser la iniciativa de un individuo que asume un
riesgo econdmico o que invierte recursos con el objetivo de aprovechar una
oportunidad que brinda el mercado. La persona o sujeto que inicia un negocio o
que crea una pequefia empresa por sSu propia iniciativa se conoce como
emprendedor. El uso mas habitual del concepto aparece en el ambito de la
economia y los negocios.

1.6.2 Marco Conceptual
1.6.2.1 Términos utilizados para el aplicativo.

»Emprendimiento. “El emprendimiento suele ser un proyecto que se desarrolla
con esfuerzo y haciendo frente a diversas dificultades, con la resolucién de llegar a
un determinado punto”,

»Aplicacion movil. “Es una aplicacion informética disefiada para ser ejecutada
en teléfonos inteligentes, tabletas y otros dispositivos moviles y que permite al
usuario efectuar una tarea concreta de cualquier tipo profesional, de ocio,
educativas, de acceso a servicios, etc., facilitando las gestiones o actividades a

32 GUERRA TEROL, Carlos. 10 sistemas de reservas online para tu negocio en internet [en linea]. Bogota:
Blog [citado 13 agosto, 2017]. Disponible en Internet: <URL: https://carlosguerraterol.com/sistemas-reservas-
online/>

33 PEREZ PORTO, Julian y GARDEL, Ana. Definicién de emprendimiento [en linea]. Bogota: Definicion.de
[citado 13 agosto, 2017]. Disponible en Internet: <URL: http://definicion.de/emprendimiento/>
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desarrollar”*.

»Plan de negocio. “También conocido como proyecto de negocio o plan de
empresa) es un documento en donde se describe y explica un negocio que se va a
realizar, asi como diferentes aspectos relacionados con éste, tales como sus
objetivos, las estrategias que se van a utilizar para alcanzar dichos objetivos, el
proceso productivo, la inversién requerida y la rentabilidad esperada”®.

»Estudio de mercado. Es la recogida sistemética, registro, tratamiento, analisis
y presentacion “objetiva de los datos referentes al comportamiento, necesidades,
actitudes y opiniones, motivaciones, etc... de los individuos u organizaciones
(empresas comerciales, organismos publicos, etc...) en el ambiente de su vida
cotidiana, econdmica, social y politica. Significa igualmente los estudios de
opinion, en la medida en que estos ultimos utilizan técnicas similares para el
estudio de problemas no directamente ligados a la comercializaciéon de bienes y
servicios”®.

»Estudio técnico. Un estudio técnico “permite proponer y analizar las diferentes
opciones tecnoldgicas para producir los bienes o servicios que se requieren, lo
que ademas admite verificar la factibilidad técnica de cada una de ellas. Este
analisis identifica los equipos, la maquinaria, las materias primas y las
instalaciones necesarias para el proyecto y, por tanto, los costos de inversion y de
operacion requeridos, asi como el capital de trabajo que se necesita”’.

»Estudio organizacional. “En el estudio organizacional se define el marco
formal: el sistema de comunicacién y los niveles de responsabilidad y autoridad de
la organizacion, necesaria para la puesta en marcha y ejecuciéon de un proyecto.
Incluye organigramas, descripcibn de cargos y funciones y los gastos
administrativos necesarios para el posterior estudio econémico y financiero™.

»Estudio financiero. “Es el proceso en el desarrollo de un plan de negocio
donde el emprendedor determina si el proyecto es rentable, es decir que el dinero

34 WIKIPEDIA. Aplicacion mavil [en linea]. Bogota: Wikipedia [citado 13 agosto, 2017]. Disponible en Internet:
<URL: https://es.wikipedia.org/wiki/Aplicaci%C3%B3n_m%C3%B3vil>

35 CRECE NEGOCIOS. ¢Qué es un plan de negocios y cudl es su utilidad? [en linea]. Bogota: La Empresa
[citado 25 febrero, 2017]. Disponible en Internet: <URL: http://www.crecenegocios.com/que-es-un-plan-de-
negocios-y-cual-es-su-utilidad/>

3 MERINO, José Santiago. Investigacion de mercados. Investigacion de mercados [en linea]. Madrid:
Universidad Complutense de Madrid [citado 25 febrero, 2017]. Disponible en Internet: <URL:
http://eprints.sim.ucm.es/11231/1/Introduccion_a_la_Investigaci%C3%B3n_de_Mercados.pdf>
37UNIVERSIDAD PARA LA COOPERACION INTERNACIONAL. El estudio técnico [en linea]. San José: La
Universidad [citado 13 agosto, 2017]. Disponible en Internet: <URL: http://www.ucipfg.com/Repositorio/MIA/
MIA-01/BLOQUE-ACADEMICO/Unidad2/lecturas/Capitulo_del_Estudio_Tecnico.pdf>

38 ORGANIZACIONAL Y LEGAL. Estudio Organizacional [en linea]. Bogota: Web note [citado 25 febrero,
2017]. Disponible en Internet: <URL: estudiosorganizacionalylegal.webnode.es/recursos-informaticos/estudio-
organizacional/>
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invertido le va a entregar un rendimiento esperado”°.

»>ldea. “Es una representacion mental que surge a partir del razonamiento o de la
imaginacion de una persona. Estd considerada como el acto méas bésico del
entendimiento, al contemplar la mera accién de conocer algo™.

>»Anteproyecto. “Es la primera version que se desarrolla de un programa o de
una norma, antes de que sea presentado en busqueda de la aprobacién o de la
puesta en marcha. El concepto también se utiliza para nombrar a los trabajos
previos gue se llevan a cabo para la redaccién de un proyecto™?.

1.7 NATURALEZA DEL PROYECTO
1.7.1 Idea. Se desarrolla una lluvia de ideas para lograr identificar cual sera el
servicio a ofrecer del negocio propuesto como se evidencia a continuacion (véase

los Cuadros 3y 4):

Cuadro 3. Lluvia de Ideas de Productos con su Respectiva Descripcion y Barrera

de Entrada
PRODUCTO/SERVICIO DESCRIPCION BARRERA
CARRO PARA Carro para personas con Implica reallzar_ modlflcat_:lones_ a carros
actualmente fabricados o incursionar con la

PERSONAS CON
DISCAPACIDAD

discapacidad (invalidas), el
cual les permita

fabricacion de nuevos modelos que cumplan con
los requerimientos

CUCHARA
AUTOMATICA PARA
DISCAPACITADOS

Cuchara para personas con
Parkinson donde se realiza
su activacion pulsando un
boton

La idea no se concretd, ya que se concluyé que el
producto no solucionaria la problematica a la hora
de ser utilizada por los clientes, y no esté definido
los potenciales compradores del mismo

MALETA- CUBIERTA

Maleta  desplegable que
permita descansar en ella sin
temor que sufra algun tipo de
dafio

No se logré identificar un posible cliente, ya que el
mercado estaba incierto para el producto y el tema
del desarrollo no se define concretamente

BATIDORA
INDUSTRIAL

Batidora automatizada para la
elaboracion de CupCakes.

No se definié que segmento se abarcaria y si se le
ofreceria a las industrias fabricadoras, panaderias,
pastelerias, etc.

APLICACION MOVIL

Aplicacion movil para la
reserva de canchas
deportivas,

independientemente del lugar
donde se encuentre

Se logra concluir que existe una oportunidad de
negocio en el mercado deportivo, para incursionar
en las reservas de canchas deportivas mediante
una aplicaciéon y el uso de servicios exclusivos
facilitando el acceso y pago a los establecimientos
de canchas fatbol, de manera innovadora, sencilla,
confiable y agradable para los usuarios .

Fuente. Los Autores

39 TEMAS DE ADMINISTRACION DE EMPRESAS AGROPECUARIAS. Estudio financiero [en linea]. Bogotéa:
Blogspot [citado 25 febrero, 2017]. Disponible en Internet: <URL: http://admluisfernando.blogspot.com.co
/2009/07/iv-estudio-financiero.htm|>

40 PEREZ PORTO, Julian y GARDEY, Ana. Definicion de idea [en linea]. Bogota: La Empresa [citado 15
agosto, 2017]. Disponible en Internet: <URL: http://definicion.de/idea/>

41 PEREZ PORTO, Julian. Definiciéon de anteproyecto [en linea]. Bogota: La Empresa [citado 15 agosto,
2017]. Disponible en Internet: <URL: http://definicion.de/anteproyecto/>
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Cuadro 4. Criterios de Seleccion ldea de Negocio

LOGRA
SRTEREE NIVELDE | MERCADO | SATISFACER | L o,
INNOVACION | POTENCIAL | UNA MAYOR
PRODUCTO O SERVICIO NECESIDAD
CARRO PARA
PERSONAS CON 2 2 1 5
DISCAPACIDAD
CUCHARA AUTOMATICA A 1 ) .
PARA DISCAPACITADOS
MALETA- CUBIERTA 4 1 2 7
BATIDORA INDUSTRIAL 3 2 1 6
APLICACION MOVIL 4 5 4 13

Fuente. Los Autores

De esta lista, se subraya en amarillo la idea seleccionada que de acuerdo con los
criterios evaluados que se consideraron convenientes donde 1 es menor y 5
mayor, la ultima opcion es la que mayor valor arroja al ser la mas innovadora y
que lograra satisfacer una mayor necesidad.

La aplicacion mévil encaminada en la gestidén de reservas de canchas deportivas
en la ciudad de Bogota mas especificamente en las localidades de Chapinero y
Teusaquillo; la cual estara disponible para todos los dispositivos con sistemas
operativos Android, Windows e iOS.

1.8 METODOLOGIA

1.8.1 Tipo de estudio. En el desarrollo del proyecto se realizard un estudio
descriptivo. Este permitird un estudio de manera independiente los conceptos o
variables a los que se refiere, se enfoca fundamentalmente en medir con la mayor
precision posible y ofrecer la posibilidad de predicciones rudimentarias.

1.8.2 Fuentes de informacion

1.8.2.1 Primarias. Es necesario contar con la informacidon suministrada por
MINTIC (Ministerio de Tecnologias de la informacion y las Comunicaciones),
trabajos de grado relacionados con este tipo de modelos de negocios en
aplicativos y de procesos que se llevan a cabo para la generacién de empresa,
articulos de revistas electronicos. Adicional a esto se va contar como fuente
principal de informacién los lineamientos basicos de la creacion de empresa
obtenidos de la Camara de Comercio de Bogota.
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1.8.2.2 Secundarias.

En busca de complementar la informacion, es necesario

realizar consultas en Enciclopedias, bibliografias, revistas relacionados con este
tipo de temas de modelos de negocios en aplicativos y de procesos que se llevan
a cabo para la generacion de empresa.

1.9 DISENO METODOLOGICO

A continuacion, se presenta el desarrollo metodolégico para la realizacion del
proyecto (véase el Cuadro 5).

Cuadro 5. Desarrollo Disefio metodolégico

de mercado Ila
poblacion objetivo,
la demanda vy
servicios del
aplicativo

Determinar y definir la naturaleza, la
magnitud y el tamafio del mercado.
Determinar el tipo de estudio que se
va emplear

Escoger un tamafio de muestra.
Preparar una lista de preguntas que
brinden la informaciébn que se
requiere para la investigacion del
mercado

Aplicar la encuesta y cuantificar las
respuestas recibidas.

Identificar las variables que puedan
afectar los resultados

Analizar los resultados.

Objetivos Actividades Requisito asignatura
Determinar por | Definir el objetivo del estudio de | Probabilidad y estadistica
medio del estudio | mercado. Estadistica inferencial

Organizacién empresarial
Mercados.

Identificar los
servicios
complementarios

solicitados por los

Creacion del portafolio de servicios
Reuniéon con patrocinadores para
ofrecer el portafolio de servicios
Recoleccién de donaciones para el

Organizacién Empresarial
Seguridad Industrial
Costos de Produccion
Mercados

organizacional, con
la cual operara una
vez esté en
funcionamientos el
aplicativo

Elabore un listado de actividades
administrativas necesarias para el
logro de los objetivos.

Elaboracion del Organigrama.
Funciones de cada cargo-

usuarios de las | inicio del proyecto. Distribucion de planta
canchas como los Ingenieria econémica
propietarios Control de calidad
Gestion Gerencial
Determinar la | Elaboracion de la Misién, Vision, | Organizacion Empresarial
estructura Logo y los valores y principios. Gestion de la Calidad
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Cuadro 5. (Continuacion)

Objetivos

Actividades

Requisito asignatura

Identificar por medio
del estudio financiero,

Cuantificar la inversion requerida.
Estimacion de flujos de caja

Costos de produccién
Ingenieria econdmica

la factibilidad del | Generar los estados financieros Gestion Gerencial
proyecto.

Crear y poner en | Conseguir un equipo (contador, | Organizacion Empresarial
marcha la empresa | revisor fiscal, secretario, presidente, | Seguridad Industrial

King Ball. suplentes, junta, etc.) Costos de Produccién

Redactar los Estatutos (a qué se va
a dedicar King Ball y en qué
actividades se van a destinar los
recursos)

Redactar el documento
constitucion de King Ball
Registro en la Camara de comercio
Registrar PRE-NIT en la DIAN
Formalizar NIT en la DIAN con carta
del banco certificando la creacién
de la cuenta bancaria

Registrar el NIT en la Camara de
comercio

de

Mercados
Distribucion de planta
Ingenieria econémica
Control de calidad
Gestion Gerencial

Fuente. Los Autores
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2. ESTUDIO DE MERCADO
2.1 ESTUDIO DE MERCADO

El estudio determina la poblacién objetivo y la determinacion del portafolio de
servicios de la aplicacion, realizada por medio de una encuesta virtual y presencial
en algunos casos, tabulando la informacion recogida y generando un analisis
sobre la misma. Busca la aceptacion de la aplicacion movil por parte de hombres y
mujeres en un rango de edad de 15 a 54 afos de edad en los estratos 4, 5y 6 en
las localidades de Chapinero y Teusaquillo de la ciudad de Bogota.

2.1.1 Tipo de Empresa. Se implementard una empresa de servicios del sector
terciario, que satisfaga las necesidades de la poblacién al ofrecer un producto
intangible de reserva de canchas deportivas en Bogotd, a través de una aplicacién
movil.

2.1.2 Productos y/o servicios. King Ball ofrece una aplicacion para la prestacion
del servicio de reserva de canchas deportivas en Bogota, para los aficionados al
futbol especificamente.

La aplicacion contara con publicidad variada de los diferentes establecimientos o
compafiias con los que se pretende estar vinculados y servicio de pago online una
vez efectuada la reserva.

2.1.3 Establecimientos de futbol en las localidades de Chapinero y
Teusaquillo. A continuacion, se pueden observar los establecimientos en la
localidades objeto de estudio (véase el Cuadro 6).

Cuadro 6. Establecimientos en las Localidades Chapinero y Teusaquillo

# Nombre Localidad
1 Super Gol Chapinero
2 Fair Play Chapinero
3 Gol Five Chapinero
4 Canchas Supergol Chapinero
5 Futbol 58 Chapinero
6 Estadio Club Chapinero
7 Futbol 5 Colombia Ltda Chapinero
8 Grama gol Chapinero
9 Zona rxtrema 44 Chapinero
10 Soccer city Chapinero
11 Wembley 5 Chapinero
12 Estadio 57 Chapinero
13 Chapinero Gol Club Chapinero
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Cuadro 6. (Continuacion)

# Nombre Localidad
14 Joga Bonito Chapinero
15 La Diez Chapinero
16 Las Vegas IN Chapinero
17 La Bombonerita L.S S.A.S Teusaquillo
18 Showball House Teusaquillo
19 Futbol Sala Soccer 5 Teusaquillo
20 F 5 Futbol 5 Teusaquillo
21 La Manzana de Eva Teusaquillo
22 Futbol 5 Colombia Ltda Teusaquillo
23 futbolmania 5 Teusaquillo
24 El club de ganadores Teusaquillo
25 Canchas Super gol Teusaquillo
26 Club Plaza 54 Teusaquillo
27 Futbol 5 Saeta Teusaquillo
28 Wembley Stadium Futbol Teusaquillo

Fuente. Los Autores

2.1.4 Necesidades del mercado. Los aficionados al futbol no cuentan con el
tiempo suficiente para reservar las canchas, puesto que muchas veces al realizar
estas llamadas para reservar se torna demorado y poco eficiente, a pesar de que
la mayoria de establecimientos de canchas de fatbol son bastante organizados en
términos de reservas. La aplicacion “King Ball” es innovar el medio de reserva al
dejar el teléfono a un lado y facilitar para los usuarios el servicio de reserva
mediante una aplicacion moévil donde se espera proporcionar servicios que no se
evidencian en otros aplicativos.

La aplicacion seleccionada no existe en el mercado aun, en términos de ofrecer
servicios caracteristicos, no obstante, existe una aplicacion similar en donde
solamente se enfoca en las reservas de canchas de fatbol y una pagina web que
existe como directorio de canchas de fatbol. Es por ello, que se pretende
diferenciar notablemente la “King Ball” al ofrecer un servicio exclusivo y unico a los
aficionados del deporte, lo que implica que se ofrece un sistema de reserva de
canchas deportivas con pago online, es decir, si se desea realizar un porcentaje
de pago previo al juego o si en su totalidad se desea realizar el pago online,
también se ofrecera un servicio de grabacion del partido.

2.1.5 Andlisis del sector. Se realiza un estudio inicial del sector a nivel
Colombia, entorno que es posible atacar en un principio. En el proceso de
expansion de la empresa se da a conocer el producto a nivel local, seguidamente
se revisara la situacion del mercado actual a nivel mundial.
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Existen dos sectores de interés, por una parte, el sector de las Tecnologias de
informacion y comunicacion y por otra parte el sector Deportivo, ya que se tendra
en cuenta las Ultimas novedades del mercado deportivo para plasmarlas y
fomentar una mayor cultura deportiva de modo que se pueda ofrecer un sistema

nuevo y diferente.

De

2.1.6 Analisis sector tecnologia de la informacién y la comunicacion.

acuerdo con el estudio realizado por el Boletin Banda Ancha de Vive Digital la

infraestructura Colombiana a nivel de TICS se detecta que:

Al terminar el tercer trimestre de 2012 ha habido un incremento del 19.1% a nivel
de suscriptores de internet mavil y fijo con respecto al mismo trimestre del 2011,
esto representa un total de 7°037.241 de personas conectadas a Internet. El mismo
estudio cita de manera sorprendente como el nimero de suscriptores se ha
duplicado practicamente desde el primer trimestre del 2010 hasta el segundo
trimestre de 2012 con un incremento del 112,6%, la figura 1 muestra el incremento
de suscriptores discriminado por usuarios fijos, moéviles y el total.

Se observa que la linea de la figura 1 muestra una tendencia ascendente
moderada lo que permite pronosticar que cada vez un mayor nimero de personas
estaran conectadas a Internet, los usuarios de Smartphone o tabletas pueden usar
tanto el plan de datos de su operador mévil como un internet fijo al que pueden
conectarse por medio de WIFI esto muestra que el mercado para nuevos productos
gue puedan ser descargados de internet aumentara en igual proporciéon*? (véase la
Figura 4).

Figura 4. indice de variacién de suscriptores por trimestres, afios 2010, 2011 y
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Fuente. COLOMBIA. MINISTERIO DE TECNOLOGIAS DE LA INFORMACION Y
LAS COMUNICACIONES. Boletin trimestral de las TIC Banda Ancha, 2012 [en

linea].

Bogota: El Ministerio [citado 19 octubre, 2017].

Disponible en Internet:

<URL: http://colombiatic.mintic.gov.co/602/w3-article-608.htmI>

42COLOMBIA. MINISTERIO DE TECNOLOGIAS DE LA INFORMACION Y LAS COMUNICACIONES. Boletin

trimestral de las TIC Banda Ancha, 2012 [en linea].

Bogota: El Ministerio [citado 19 octubre, 2017].

Disponible en Internet: <URL: http://colombiatic.mintic.gov.co/602/w3-article-608.htmI>
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A nivel mundial se puede observar en la figura 2, como continua la misma
tendencia de un mayor nimero de usuarios conectados de acuerdo a Statista
(2012), haciendo el pronostico de llegar en el 2016 a 2.781 Millones de conexiones
a nivel mundial, de modo que, asi como en Colombia en el mundo existe un
mercado cada vez mayor, que necesitaran servicios y aplicaciones usando la
infraestructura de internet.

En resumen se puede observar que en el 2011 “las ventas de smartphones
ascendieron a una cifra cercana a los 500 millones de unidades, lo cual brinda un
mercado global enorme y que continua creciendo, en la Figura 5 se observa el
crecimiento en ventas a partir del 2009”3 (véase la Figura 5).

Figura 5. Ventas Globales de Smartphones en Millones por Sistema Operativo
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Fuente. PORTAL DE ESTADISTAS STATISTA. Venta mundial de teléfonos
inteligentes desde 2009 hasta 2014, por sistema operativo (en millones) [en linea].
Bogota: La Empresa [citado 10 octubre, 2017]. Disponible en Internet: <URL.:
https://es.statista.com/estadisticas/635201/venta-mundial-de-telefonos-inteligen
tes-de-2009-a--por-so/>

Asi mismo, Bitelia muestra las proyecciones que han realizado expertos en la
materia, quienes pronostican que “Android continuara como principal protagonista
en ventas de smartphones seguido de Microsoft y en tercer lugar iOS, por tanto se
deberia tener en cuenta un posible surgimiento del sistema de Microsoft para
actuar coherentemente, sin embargo de momento no se considerara el desarrollo
en esta plataforma ya que el mercado no esta consolidado™?. Lo anteriormente
enunciado presenta claramente la direccion a seguir en la construccion de

43 GARTNER INFRASTRUCTURE & OPERATIONS. Data Centers and Cloud Strategies: Working Together to
Drive Business Growth [en linea]. Bogota: La Empresa [citado 19 octubre, 2017]. Disponible en Internet:
<URL: http://www.gartner.com/technology/research/infrastructure-operations- management.jsp>

44 BITELIA. Windowsphone-segunda-plataforma-movil-2014 [en linea]. Bogota: La Empresa [citado 10
octubre, 2017]. Disponible en Internet: <URL: http://bitelia.com/2011/04/windowsphone-segunda-plataforma-
movil-2014>
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aplicaciones para la compaiiia, esta se debe enfocar en el desarrollo para las
dispositivos moviles con Android y el sistema operativo de Apple iOS (véase la
Figura 6).

Figura 6. Prevision Ventas segun Plataforma para el 2016
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Fuente. BITELIA. Windowsphone-segunda-plataforma-movil-2014 [en linea].
Bogota: La Empresa [citado 10 octubre, 2017]. Disponible en Internet: <URL:
http://bitelia.com/2011/04/windowsphone-segunda-plataforma-movil-2014>

2.1.7 Competencia en el Mercado
2.1.7.1 Sistemas de Reserva Online.

»Golera (Fut5App). Golera se considera el competidor directo, ya que es un club
construido por la comunidad en Bogota. Es una aplicacion que esta en constante
cambio para entregar el mejor servicio. Es un sistema al servicio de todos los
usuarios y sélo se necesita descargar la aplicacion y usarla para empezar a
obtener beneficios (véase la Figura 7)

Figura 7. Logo Golera

A

Fuente. GOLERA. Sobre la empresa [en linea]. Bogota: La Empresa [citado 10
octubre, 2017]. Disponible en Internet: <URL: www.golera.com>
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v'Ventajas.

*Permite reservar canchas de fatbol 5 en Bogota.
*Permite crear equipos y torneos con amigos.
*Permite buscar equipos rivales.

*Cuenta con un sitio web que permite a los administradores de las canchas de
futbol 5 controlar su centro deportivo.

*Actualmente, la app tiene disponible 12 establecimientos.

v'Desventajas. La aplicacién no cuenta con pago online por parte del usuario, no
tiene establecidos los descuentos que puede proporcionar.

»Squadrapp. A continuacion, se pude observar la imagen corporativa de la
empresa (véase la Figura 8).

Figura 8. Logo SquadrApp

SquadrApp

Fuente. SQUADRAPP. Logo de la empresa [en linea]. Bogota: La Empresa
[citado 10  octubre, 2017]. Disponible  en Internet: <URL:
https://www.squadrapp.com>

v'Ventajas. Proporciona informacion de algunas canchas localizadas en la ciudad
de Bogota.

v'Desventajas:
*Actualmente no permite realizar reservas de establecimientos deportivos.

*No cuenta con una plataforma moévil que permita a los duefios de
establecimientos y administradores a gestionar y administrar sus negocios.

2.1.7.2 Medios de Pago Online.
»PayU Latam. A continuacién, se pude observar la imagen corporativa de la

empresa (véase la Figura 9).
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Figura 9. Logo PayU

>

Fuente. PAYU. Logo de la empresa [en linea].

Bogota: La Empresa [citado 10

octubre, 2017]. Disponible en Internet: <URL: https://www.payu.com>

v'Ventajas:

*Pagos en linea de manera rapida, segura y simple.

*Validacion manual de transacciones sospechosas.

*Soporte técnico y operativo.

*Personalizacion de pagina de checkout con el logo de la empresa y acceso a
todos los medios de pago disponibles.

v'Desventajas. Tiene un costo minimo de transaccion de 3,49%, es decir $ 2.900

COP

»PagosOnline.com. A continuacion, se pude observar la imagen corporativa de
la empresa (véase la Figura 10).

Figura 10. Logo pagos online

Con el respaldo de

Nagosoilineg

El pago sequro en internet

Fuente. PAGOS ONLINE. Logo de la empresa [en linea]. Bogota: La Empresa
[citado 10 octubre, 2017]. Disponible en Internet: <URL: pagosonline.com>

v'Ventajas. Es una empresa dedicada a facilitar el comercio online adaptandose a
las necesidades de la poblacién Colombiana.

v'Desventajas.

establecimientos deportivos.
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2.1.8 Ventajas Competitivas. Se ofrece un servicio a la mano del cliente que:

»Le da la opcidn de pagar online la reserva de la cancha dandole la posibilidad de
pagar el 100% de la tarifa 0 un porcentaje que varia entre el 20% y 50%, o
simplemente reservar de acuerdo con su conveniencia.

»Le da la posibilidad de disfrutar de algunas o todas las promociones que se
lanzan periddicamente con motivo a fechas especiales como: Halloween, Amor y
Amistad, Cumpleafios.

»Estara disponible en dispositivos Android, i0OS, Windows, Black Berry.
»Le da la opcion de compra de un video del partido realizado.
2.1.9 Distingos Competitivos

» Diferentes opciones de pago.

»Servicio 24 horas.

»Aplicacion gratuita.

»>El ultimo jueves de cada mes la reserva queda al 50%.
»Historial de los enfrentamientos.

2.1.10 Determinacion de la poblacién. De acuerdo a las proyecciones de
poblacion proporcionadas por el DANE, la poblacion en Bogoté en el afio 2016 es
de 7.878.783 de personas, sin embargo, se quiere enfocar principalmente en las
edades de 15 a 54 afo, lo cual se evidencia en la siguiente tabla, sin tener en
cuenta el género o el estrato social de la poblacién Bogotana (véase el Cuadro 7).

Cuadro 7. Poblacién 15 a 54 afios en Bogota 2016

15-24 1.312.436
25-34 1.293.507
35-44 1.151.122
45-54 1.006.540
TOTAL 4.763.605

Fuente. DEPARTAMENTO ADMINISTRATIVO NACIONAL DE ESTADISTICA
DANE. Estadisticas sobre demografia y poblacién [en linea]. Bogota: DANE
[citado 15 octubre, 2017]. Disponible en Internet: <URL: http://www.dane.gov.co/
index.php /estadisticas-por-tema/demografia-y-poblacion>

Teniendo en cuenta la tabla anterior, se puede reducir el tamafio del mercado al

evidenciar en la siguiente tabla, el porcentaje de poblacién de 15 a 54 afios de
edad cuyo estrato social es 4, 5y 6, esto se debe a que el segmento se enfoca en
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este rango, pues los estratos 1,2 y 3 no estarian dispuestos a pagar por este
servicio en su gran mayoria (véase el Cuadro 8).

Cuadro 8. Porcentaje de poblacidén por estrato 4-5-6 de 15 a 54 afios en Bogoté
2016

ESTRATO POBLACION
Estrato 4 7,80%
Estrato 5 2,60%
Estrato 6 1,90%

Fuente. DEPARTAMENTO ADMINISTRATIVO NACIONAL DE ESTADISTICA
DANE. Estadisticas sobre demografia y poblacién [en linea]. Bogota: DANE
[citado 15 octubre, 2017]. Disponible en Internet: <URL: http://www.dane.gov.co/
index.php /estadisticas-por-tema/demografia-y-poblacion>

En términos de cifras, la poblacion entre el rango de edad de 15 a 54 afios de
edad evidenciada por estratos 4, 5y 6 en la ciudad de Bogota es el siguiente

(véase el Cuadro 9).

Cuadro 9. Poblacion por estrato 4-5-6 de 15 a 54 afios en Bogota 2016

Estrato 4 Estrato 5 Estrato 6
15-24 102.370 34.123 8.472
25-34 100.894 33.631 24.577
35-44 89.788 29.929 21.871
45-54 78.510 26.170 19.124

Fuente. DEPARTAMENTO ADMINISTRATIVO NACIONAL DE ESTADISTICA
DANE. Estadisticas sobre demografia y poblacién [en linea]. Bogotd: DANE
[citado 15 octubre, 2017]. Disponible en Internet: <URL: http://www.dane.gov.co
/index.php /estadisticas-por-tema/demografia-y-poblacion>

Sin embargo, se debe tener en cuenta el nUmero de hombres y mujeres por cada
estrato, como se evidencia en las siguientes tablas, proporcionadas por el DANE
(véase los Cuadros 10y 11).

Cuadro 10. Poblacion de Hombres estratos 4 — 5 — 6 Bogota 2016,

Hombres
Estrato 4 Estrato 5 Estrato 6
15-24 54.256 15.356 4.321
25-34 48.429 15.807 13.026
35-44 41.302 12.870 10.498
45-54 38.470 12.562 8.988

Fuente. DEPARTAMENTO ADMINISTRATIVO NACIONAL DE ESTADISTICA
DANE. Estadisticas sobre demografia y poblacion [en linea]. Bogota: DANE
[citado 15 octubre, 2017]. Disponible en Internet: <URL: http://www.dane.gov.co/
index.php /estadisticas-por-tema/demografia-y-poblacion>
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Cuadro 11. Poblacion de Mujeres estratos 4 — 5 — 6 Bogota 2016,

Mujeres
Estrato 4 Estrato 5 Estrato 6
15-24 48.114 18.768 4.151
25-34 52.465 17.825 11.551
35-44 48.485 17.060 11.373
45-54 40.040 13.608 10.136

Fuente: DANE Fuente. DEPARTAMENTO ADMINISTRATIVO NACIONAL DE
ESTADISTICA DANE. Estadisticas sobre demografia y poblacion [en linea].
Bogota: DANE [citado 15 octubre, 2017]. Disponible en Internet: <URL:
http://www.dane.gov.co/index.php /estadisticas-por-tema/demografia-y-poblacion>

Adicionalmente, es necesario tener en cuenta que en el afio 2014 en Bogotéa el
89,1% de personas cuentan con un Smartphone en el rango de 15 a 54 afios sin
importar el estrato social, como lo evidencia el MinTIC.

2.1.11Consumo aparente. EIl consumo aparente estd dado por los usuarios los
cuales descargan la aplicacion y hacen uso de ella mediante el uso de los
servicios proporcionados por la empresa King Ball, y de igual forma, estan
dispuestos a pagar por ello. Por lo cual se evidencia el consumo aparente en las
siguientes tablas segmentado por hombres y por mujeres de estratos 4, 5y 6 en
un rango de edad de 15 a 54 afios (véase el Cuadro 12).

Cuadro 12. Consumo aparente hombres

Hombres
Estrato 4 Estrato 5 Estrato 6
15-24 54.256 15.356 4.321
25-34 48.429 15.807 13.026
35-44 41.302 12.870 10.498
45-54 38.470 12.562 8.988
TOTAL 182.457 56.595 36.833
100% 20% 40% 40%
36.491 22.638 14.733

Fuente. Los Autores

Se observa en la tabla referente a los hombres, que un 40% tanto de los estratos 5
y 6, se espera que descarguen la aplicacion King Ball y disfruten de los servicios
que esta proporciona para sus clientes en el momento de jugar futbol en los
establecimientos de futbol de las localidades de Chapinero y Teusaquillo
inicialmente. Mientras que un 20% de la poblacion de hombres de estrato 4 se
espera que descargue la aplicacion, con una serie de limitaciones, en términos de
costos y aceptacion del servicio de manera aceptable respecto a los otros
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hombres de estratos 5y 6, a pesar de contar con un mayor nimero de poblacién

(véase el Cuadro 13).

Cuadro 13. Consumo Aparente Mujeres

Mujeres
Estrato 4 Estrato 5 Estrato 6
15-24 48.114 18.768 4,151
25-34 52.465 17.825 11.551
35-44 48.485 17.060 11.373
45-54 40.040 13.608 10.136
TOTAL 189.104 67.260 37.211
100% 40% 40% 20%
75.642 26.904 7.442

Fuente. Los Autores

Se puede observar en la tabla referente a las mujeres, que un 40% tanto de los
estratos 4 y 5, se espera que descarguen la aplicacién King Ball y disfruten de los
servicios que esta proporciona para sus clientes en el momento de jugar futbol en
los establecimientos de futbol 5 de las localidades de Chapinero y Teusaquillo
inicialmente. Mientras que un 20% de la poblacion de mujeres de estrato 6 se
espera que descargue la aplicacion, con una serie de limitaciones, en términos de
baja demanda respecto a las mujeres de los estratos 4 y 5.

2.1.12 Determinacion de la muestra. El tamafio del mercado hace énfasis hacia
dos partes, la primera de ellas se encuentra orientada hacia los usuarios, es decir,
aguellos que descargan la aplicacion y hacen uso de ella para sus partidos de
futbol. Por otra parte, la segunda parte hace referencia a los establecimientos con
los cuales se va a establecer un convenio en el momento de ofrecer los servicios,
inicialmente en las localidades de Chapinero y Teusaquillo.

Segun la determinacion de la poblacidon es necesario utilizar técnicas estadisticas
para saber a ciencia cierta cual es la cantidad necesaria de personas para aplicar
la encuesta, por tal razén se selecciona el método de Muestreo Aleatorio simple
(MSA), el cual segun concepto es “la técnica de muestreo en la que todos los
elementos que forman el universo y que, por lo tanto, estan descritos en el marco
muestral y tienen idéntica probabilidad de ser seleccionados para la muestra™®

En este método se utiliza la siguiente férmula ya que se conoce el valor
determinado de la poblacion (véase la Figura 11):

45 OCHOA, Carlos. Muestreo probabilistico [en linea]. Bogota: Netquest [citado 15 octubre, 2017]. Disponible
en Internet: <URL: https://www.netquest.com/blog/es/blog/es/muestreo-probabilistico-muestreo-aleatorio-
simple>
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Figura 11. Férmula para Determinacion de Muestra
7 pEgEN
"= 23 R -
e (N-1)+z"%p*gq
Fuente. OCHOA, Carlos. Muestreo probabilistico [en linea]. Bogota: Netquest

[citado 15 octubre, 2017]. Disponible en Internet: <URL: https://www.netquest.com
/blog/es/blog/es/muestreo-probabilistico-muestreo-aleatorio-simple>

Dénde:

N: tamafio de la poblacion

Z: porcentaje de fiabilidad

p: porcentaje de veces que se supone que ocurre un fendmeno en la poblacion
(probabilidad de éxito)

g: es la no ocurrencia del fenédmeno (1-p) (probabilidad de fracaso)

e: error muestral

N= Valor (Segun la tabla de muestra Hombres y Mujeres)
Z (90) = 1,28 (Segun tabla de la Normal)

P= 0,9 (Segun el error establecido en el apartado 8.2.2)
Q=0,1

E= 0,1 (Segun el error establecido en el apartado 8.2.2)

»Hombres Estrato 4 (15 - 24 afios)

ZZspsQ =N B 1.638 = 0,9 0,1 * 54.256 s
EX(N—1)+Z%+«P=*Q 0.01(54256—1)+1.638%09%01
»Hombres Estrato 4 (25 — 34 afios)

ZZxPxQ =N B 1.638 = 0,9 = 0,1 = 48.429  ia7s
EX(N—1)4+Z2+«P=+=Q 0.01(48429—1)+1.638%09%0.1
»Hombres Estrato 4 (35 — 44 afios)

ZZspsQ =N 1.638 =0,9 = 0,1+ 41.302

= 14.74

E}(N—1)+Z%2+P+(Q 0.01(41302—1)+1.638%09 =0.1
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»Hombres Estrato 4 (45 — 54 afios)

Z2«pxQ=«N B 1.638 #0,9 = 0,1  38.470 ra7s
E}(N—1)+Z%2+P+(Q 0.01(38470—1)+1.638%09=01
»Hombres Estrato 5 (15 — 24 afios)

Z2«pxQ=xN B 1.638 0,9 = 0,1 * 15.356 —ia7s
E}(N—1)+Zz%+«P=*Q 0.01(15356—1)+1.638%09%01
»Hombres Estrato 5 (25 — 34 afios)

Z2«pxQ=xN B 1.638 0,9 = 0,1 * 15.807 —ia7s
E}(N—1)+Z%+P+(Q 0.01(15807—1)+1.638%09=01
»Hombres Estrato 5 (35 — 44 afios)

Z2«pxQ«N B 1.638 #0,9 = 0,1+ 12.870 7o
E}(N—1)+Zz%+«P=*Q 0.01(12870—1)+1.638%09%01
»Hombres Estrato 5 (45 — 54 afios)

Z?s«px Q=N B 1.638 0,9 = 0,1 * 12.562 1479
EX(N—1)4+Z%+P=Q 001(12562—1)+1.638%09+%01
»Hombres Estrato 6 (15 — 24 afios)

Z2=pxQ=xN B 1.638 = 0,9 = 0,1 * 4.321 1460
EX(N—1)4+Z2+P=+Q 001(4321—1)+1638=09=0.1
»Hombres Estrato 6 (25 — 34 afios)

Z2=pxQ=xN 1.638 *0,9 = 0,1 * 13.026

= 14.73

E}(N—1)+Z2+=P=+Q 0.01(13.026—1)+1.638%09=0.1
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»Hombres Estrato 6 (35 — 44 afios)

Z2«pxQ=«N B 1.638 #0,9 = 0,1 * 10.498 7o
E}(N—1)+Z%2+P+(Q 0.01(10498—1)+1.638%09=01
»Hombres Estrato 6 (45 — 54 afios)

Z2«pxQ=xN B 1.638 = 0,9 = 0,1 = 8.988 7o
E}(N—1)+Z%+«P=+(Q 001(8988—1)+1638=09=0.1
»Mujeres Estrato 4 (15 — 24 afios)

Z2«pxQ=xN B 1.638 0,9 = 0,1+ 48,114 ra7s
E}(N—1)+Z%+P+(Q 0.01(48114—1)+1.638%09=01
»Mujeres Estrato 4 (25 — 34 afios)

Z2«pxQ«N B 1.638 #0,9 = 0,1 * 52.465 ra7s
E’(N—1)+Z2%%«P=*Q 001(52465—1)+1.638%09%01
»Mujeres Estrato 4 (35 — 44 afios)

Z?s«px Q=N B 1.638 = 0,9 = 0,1 * 48.485  147a
EX(N—1)4+Z2+P=Q 0.01(48465—1)+1.638%09+%01
»>Mujeres Estrato 4 (45 — 54 afios)

Z2=pxQ=xN B 1.638 * 0,9 = 0,1 * 40.040  147a
EX(N—1)4+Z2+«P=Q 0.01(40.040—1)+1.638%09%0.1
»>Mujeres Estrato 5 (15 — 24 afios)

Z2=pxQ=xN 1.638 *0,9 = 0,1 * 18.768

= 14.73

E}(N—1)+Z%+=P+Q 0.01(18768— 1)+ 1.638%0.9=0.1
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»Mujeres Estrato 5 (25 — 34 afios)

Z2«pxQ=«N B 1.638 0,9 = 0,1+ 17.825 —ia7s
E}(N—1)+Z%2+P+(Q 001(17825—1)+1.638%09=01
»Mujeres Estrato 5 (35 — 44 afos)

Z2«pxQ=xN B 1.638 0,9 = 0,1 * 17.060 —ia7s
E}(N—1)+Z%+«P=*Q 0.01(17.060—1)+1.638%09%01
»Mujeres Estrato 5 (45 — 54 afios)

Z2«pxQ=xN B 1.638 0,9 = 0,1 * 13.608 —ia7s
E}(N—1)+ZzZ%2+P+(Q 0.01(13608—1)+1.638%09=01
»Mujeres Estrato 6 (15 — 24 afios)

Z2«pxQ«N B 1.638 0,9 = 0,1 = 4151  iacs
E}(N—1)+Z%%«P=*(Q 001(4151—1)+1638=09=0.1
»Mujeres Estrato 6 (25 — 34 afios)

Z?s«px Q=N B 1.638 0,9 0,1 * 11.551 1479
EX(N—1)4+Z%+«P=Q 0.01(11.551—1)+1.638%09=01
»Mujeres Estrato 6 (35 — 44 afios)

Z2=pxQ=xN B 1.638 0,9 = 0,1* 11.373 1479
EX(N—1)4+Z22?+P=Q 001(11.373—1)+1.638%09%0.1
»>Mujeres Estrato 6 (45 — 54 afios)

Z2«pxQ=xN 1.638 0,9 = 0,1+ 10.136

= 14.72

E}(N—1)+Z%+=P+Q 0.01(10136—1)+1.638%09=0.1
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2.1.13 Instrumento. En la determinacion de tipo de encuesta, se utilizan las
herramientas basicas de elaboracion de cuestionarios que abarcara todos y cada
uno de los aspectos necesarios para poder obtener los resultados necesarios
dentro de la idea de creacion de mercado, entre estos, intencion y uso principal del
servicio a prestar, al igual que la competencia a utilizar.

Para la aplicacion de la encuesta se utilizaron dos medios, el primero fue el uso de
una de las aplicaciones mas basicas para creacion de encuestas, los formularios
de Google Drive. Esta aplicacion permite crear encuestas sencillas y con
diferentes formatos de pregunta: tipo test, con respuesta abierta, usando casillas
de verificacion, eligiendo opciones de una lista desplegable o insertando campos
de fecha y hora.

De igual forma se hicieron encuestas presenciales en todas las canchas
mencionadas anteriormente, para establecer el nivel de aceptacion por parte de
los usuarios, es decir, las personas que desean descargar la aplicacién y acceder
a sus servicios de manera eficiente y oportuna en el momento de que deseen
jugar futbol en los establecimientos de las localidades de Chapinero y Teusaquillo
inicialmente.

2.1.14 Encuesta realizada a Usuarios. A continuacion, se presenta el modelo
de encuesta aplicada a los usuarios (véase la Figura 12).

Fﬁura 12. Modelo de Encuesta Usuarios

1. ¢ Le gusta el futbol 57
Si__ Mo __
2. j Tiene Smartphone?
Si__ Mo__
3. iReservaria una cancha sintética por medio de una aplicacidén maéwvil?
Si_ MNo__
4. ilLe interesaria realizar el pago de la reserva online?
Si_ MNo__
5. Qe tiene en cuenta para seleccionar un establecimiento?
Ubicacidn ___ Precio___ Fromociones
§. A usted le interesaria que el establecimiento cuente con servicios de:
Grabacién del partido __

Historial de enfrentamientos__
Sistema de apuestas__

Fuente. Los Autores
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Con el modelo de encuesta se espera establecer el nivel de aceptacion por parte
de los usuarios, es decir, las personas que desean descargar la aplicacion y
acceder a sus servicios de manera eficiente y oportuna en el momento de que
deseen jugar futbol en los establecimientos de las localidades de Chapinero y
Teusaquillo inicialmente.

2.1.14.1 Resultados Hombres

»Pregunta 1: ¢Le gusta el futbol?. A continuacion, se presenta el resultado de
la pregunta 1 (véase las Figuras 13, 14 y 15).

Figura 13. Pregunta 1 Hombres Estrato 4

EsSi mno

Fuente. Los Autores

Un 93% de los hombres estrato 4 entre 15 y 54 afios de edad les gusta el fatbol,
mientras que un 7% no les gusta el fatbol 5.

Figura 14. Pregunta 1 Hombres Estrato 5

EsSi mno

Fuente. Los Autores
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Un 80% de los hombres estrato 5 entre 15 y 54 afios de edad les gusta el fatbol,
mientras que un 20% no les gusta el fatbol 5.

Figura 15. Pregunta 1 Hombres Estrato 6

Esi mno

Fuente. Los Autores

Un 93% de los hombres estrato 6 entre 15 y 54 afios de edad les gusta el fatbol,
mientras que un 7% no les gusta el futbol 5.

»Resultados totales pregunta 2 (sin tener en cuenta los estratos). A
continuacion, se presenta el resultado de la pregunta 2 (véase la Figura 16)

Figura 16. Resultados Totales pregunta 1 Hombres

EsSi mno

Fuente. Los Autores
Se puede concluir que un 89% de los hombres encuestados de los estratos 4,5y 6

en un rango de edad entre 15 y 54 afios les gusta el fatbol 5, a diferencia de un
11% de hombres a los cuales no les gusta.
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»Pregunta 3: ¢Tiene Smartphone?. A continuacion, se presenta el resultado de
la pregunta 2 (véase las Figuras 17, 18 y 19).

Figura 17. Pregunta 2 Hombres Estrato 4

si mno

93%

Fuente. Los Autores

Un 93% de los hombres estrato 4 entre 15 y 54 afios de edad tiene Smartphone,
mientras que un 7% no lo tiene.

Figura 18. Pregunta 2 Hombres Estrato 5

si mno

100%

Fuente. Los Autores

Un 100% de los hombres estrato 5 entre 15 y 54 afios de edad tiene Smartphone.
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Figura 19. Pregunta 2 Hombres Estrato 6

si mno

100%

Fuente. Los Autores
Un 100% de los hombres estrato 6 entre 15 y 54 afos de edad tiene Smartphone.

»Resultados totales pregunta 3 (sin tener en cuenta los estratos). A
continuacion, se presenta el resultado total de la pregunta 3 (véase la Figura 20).

Figura 20. Resultados Totales pregunta 2 Hombres

Resultados Totales ; Tiene Smartphone?
2%

si mno
98%

Fuente. Los Autores

Se puede concluir que un 98% de los hombres encuestados de los estratos 4,5y 6
en un rango de edad entre 15 y 54 afos tiene Smartphone, a diferencia de un 2%
de hombres que no tiene.
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» Pregunta 3: ¢Reservaria una cancha sintética por medio de una aplicacion
movil y recibiria notificaciones?. A continuacion, se presenta el resultado de la
pregunta 3 (véase las Figuras 21, 22 y 23).

Figura 21. Pregunta 3 Hombres Estrato 4

msi®mno

Fuente. Los Autores

Un 53% de los hombres estrato 4 entre 15 y 54 afios de edad reservarian canchas
de futbol 5 mediante una aplicacion movil, mientras que un 47% no lo haria.

Figura 22. Pregunta 3 Hombres Estrato 5

msi
" no

Fuente. Los Autores

Un 67% de los hombres estrato 5 entre 15 y 54 afios de edad reservarian canchas
de fatbol 5 mediante una aplicacion mévil, mientras que un 33% no lo haria.



Figura 23. Pregunta 3 Hombres Estrato 6

msi mno

Fuente. Los Autores

Un 60% de los hombres estrato 6 entre 15 y 54 afios de edad reservarian canchas
de futbol 5 mediante una aplicacion movil, mientras que un 40% no lo haria.

»Resultados totales pregunta 3 (sin tener en cuenta los estratos). A
continuacién, se presenta el resultado de la pregunta 3 (véase la Figura 24).

Figura 24. Resultados Totales pregunta 3 Hombres

Resultados totales: ; Reservaria una cancha sintética
mediante una aplicaciéon movil y recibiria notificaciones?

Emsi ®"no

Fuente. Los Autores

Se puede concluir que un 60% de los hombres encuestados de los estratos 4,5y 6
en un rango de edad entre 15 y 54 afios estan dispuestos a reservar canchas de
futbol mediante una aplicacion movil, a diferencia de un 40% de hombres que no
estarian dispuestos.
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> Pregunta 4: ¢Le interesaria realizar el pago de la reserva online?. A
continuacion, se presenta el resultado de la pregunta 4 (véase las Figuras 25, 26 y
27).

Figura 25. Pregunta 4 Hombres Estrato 4

53%
simno

Fuente. Los Autores

Un 53% de los hombres estrato 4 entre 15 y 54 afios de edad realizaria el pago de
su reserva online, mientras que un 47% no lo haria.

Figura 26. Pregunta 4 Hombres Estrato 5

67% _
SI®nNo

Fuente. Los Autores

Un 67% de los hombres estrato 5 entre 15 y 54 afios de edad realizaria el pago de
su reserva online, mientras que un 33% no lo haria.
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Figura 27. Pregunta 4 Hombres Estrato 6

60%
simno

Fuente. Los Autores

Un 60% de los hombres estrato 6 entre 15 y 54 afios de edad realizaria el pago de
su reserva online, mientras que un 40% no lo haria.

»Resultados totales pregunta 4 (sin tener en cuenta los estratos). A
continuacion, se presenta el resultado total de la pregunta 4 (véase la Figura 28).

Figura 28. Resultados Totales pregunta 4 Hombres

Resultados Totales: ¢ Le interesaria realizar el pago de
la reserva online?

60% i

B no

Fuente. Los Autores

Se puede concluir que un 65% de los hombres encuestados de los estratos 4,5y 6
en un rango de edad entre 15 y 54 afios estan dispuestos a realizar el pago de su
reserva online de canchas de futbol mediante una aplicacién movil, a diferencia de
un 35% de hombres que no estarian dispuestos.
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> Pregunta 5: ¢Qué tiene en cuenta para seleccionar un establecimiento?. A
continuacion, se presenta el resultado de la pregunta 5 (véase las Figuras 29, 30y
31).

Figura 29. Pregunta 5 Hombres Estrato 4

ubicacién mprecio ®promociones

13%

Fuente. Los Autores

Un 67% de los hombres estrato 4 entre 15 y 54 afos de edad selecciona un
establecimiento de futbol 5 por su precio, un 20% por sus promociones y un 13%
por su ubicacion.

Figura 30. Pregunta 5 Hombres Estrato 5

ubicacién mprecio ®promociones

21%

Fuente. Los Autores
Un 50% de los hombres estrato 5 entre 15 y 54 afios de edad selecciona un

establecimiento de fatbol 5 por su precio, un 29% por sus promociones y un 21%
por su ubicacion.
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Figura 31. Pregunta 5 Hombres Estrato 6

ubicacién mprecio mpromociones

13%

Fuente. Los Autores

Un 53% de los hombres estrato 6 entre 15 y 54 afios de edad selecciona un
establecimiento de futbol 5 por sus promociones, un 34% por su precio y un 13%
por su ubicacion.

»Resultados totales pregunta 5 (sin tener en cuenta los estratos). A
continuacion, se presenta el resultado total de la pregunta 5 (véase la Figura 32).

Figura 32. Resultados Totales pregunta 5 Hombres

Resultados totales: ; Qué tiene en cuenta para
seleccionar un establecimiento?

16%

ubicacion
I precio

H promociones

Fuente. Los Autores

Se puede concluir que un 50% de los hombres encuestados de los estratos 4,5y 6
en un rango de edad entre 15 y 54 afios seleccionan un establecimiento de fatbol
5 por su precio, un 34% por sus promociones y un 16% por su ubicacion.
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»Pregunta 6: A usted le interesaria que el establecimiento cuente con
servicios de. A continuacion, se presenta el resultado de la pregunta 6 (véase las
Figuras 33, 34y 35).

Figura 33. Pregunta 6 Hombres Estrato 4

Egrabacion mhistorial de enfrentamientos u sistema de apuestas

Fuente. Los Autores

Un 40% de los hombres estrato 4 entre 15 y 54 afios de edad le interesaria que un
establecimiento de fatbol 5 cuente con servicio de grabacion del partido, un 40%
que cuente con sistema de apuestas y un 27% que cuente con historial de
enfrentamientos.

Figura 34. Pregunta 6 Hombres Estrato 5

mgrabacion mhistorial de enfrentamientos u sistema de apuestas

Fuente. Los Autores

Un 47% de los hombres estrato 5 entre 15 y 54 afios de edad le interesaria que un
establecimiento de futbol 5 cuente con servicio de sistema de apuestas, un 33%
que cuente con servicio de grabacion y un 20% que cuente con historial de
enfrentamientos.
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Figura 35. Pregunta 6 Hombres Estrato 6

mgrabacion mhistorial de enfrentamientos msistema de apuestas

Fuente. Los Autores

Un 47% de los hombres estrato 6 entre 15 y 54 afios de edad le interesaria que un
establecimiento de futbol 5 cuente con servicio de grabacion del partido, un 33%
que cuente con sistema de apuestas y un 20% que cuente con historial de
enfrentamientos.

»Resultados totales pregunta 6 (sin tener en cuenta los estratos). A
continuacion, se presenta el resultado total de la pregunta 6 (véase la Figura 35).

Figura 36. Resultados Totales pregunta 6 Hombres

Resultados totales: ; Que servicios le interesaria que
tuviera un establecimiento?

Egrabacion

| historial de
enfrentamientos

usistema de apuestas

Fuente. Los Autores

Se puede concluir que un 40% de los hombres encuestados de los estratos 4,5y 6
en un rango de edad entre 15 y 54 afios prefieren que un establecimiento de futbol
5 cuente con servicio de grabacion del partido, un 33% con un sistema de
apuestas y un 27% con un historial de enfrentamientos.
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2.1.14.2 Conclusiones de la encuesta Hombres

»Pregunta 1: ¢Le gusta el futbol 5?. Se puede concluir que un 89% de los
hombres encuestados de los estratos 4,5 y 6 en un rango de edad entre 15 y 54
afos les gusta el futbol 5, a diferencia de un 11% de hombres a los cuales no les
gusta.

»>Pregunta 2: ¢ Tiene Smartphone?. Se puede concluir que un 98% de los
hombres encuestados de los estratos 4,5y 6 en un rango de edad entre 15y 54
anos tiene Smartphone, a diferencia de un 2% de hombres que no tiene.

»>Pregunta 3: ¢Reservaria una cancha sintética por medio de una aplicacién
movil y recibiria notificaciones?. Se puede concluir que un 60% de los hombres
encuestados de los estratos 4,5y 6 en un rango de edad entre 15 y 54 afios estan
dispuestos a reservar canchas de futbol 5 mediante una aplicacion movil, a
diferencia de un 40% de hombres que no estarian dispuestos.

»Pregunta 4: ¢Le interesaria realizar el pago de la reserva online?. Se puede
concluir que un 65% de los hombres encuestados de los estratos 4,5y 6 en un
rango de edad entre 15 y 54 afios estan dispuestos a realizar el pago de su
reserva online de canchas de fatbol 5 mediante una aplicacion movil, a diferencia
de un 35% de hombres que no estarian dispuestos.

»Pregunta 5. ¢Qué tiene en cuenta para seleccionar un establecimiento?.
Se puede concluir que un 50% de los hombres encuestados de los estratos 4,5y 6
en un rango de edad entre 15 y 54 afios seleccionan un establecimiento de fatbol
5 por su precio, un 34% por sus promociones y un 16% por su ubicacion.

»Pregunta 6: A usted le interesaria que el establecimiento cuente con
servicios de: Se puede concluir que un 40% de los hombres encuestados de los
estratos 4,5 y 6 en un rango de edad entre 15 y 54 afos prefieren que un
establecimiento de fatbol 5 cuente con servicio de grabacion del partido, un 33%
con un sistema de apuestas y un 27% con un historial de enfrentamientos.

2.1.14.3 Resultados Mujeres.

»Pregunta 1: ¢;Le gusta el fatbol 5?. A continuacién, se presenta el resultado
total de la pregunta 1 (véase las Figuras 37, 38 y 39).
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Figura 37. Pregunta 1 Mujeres Estrato 4

ESi ®mno

Fuente. Los Autores

Un 67% de las mujeres estrato 4 entre 15 y 54 afios de edad les gusta el futbol 5,
mientras que un 33% no les gusta el futbol 5.

Figura 38. Pregunta 1 Mujeres Estrato 5

ES| mno

Fuente. Los Autores

Un 60% de las mujeres estrato 5 entre 15 y 54 afios de edad les gusta el futbol 5,
mientras que un 40% no les gusta el futbol 5.



Figura 39. Pregunta 1 Mujeres Estrato 6

ES| mno

Fuente. Los Autores

Un 67% de las mujeres estrato 6 entre 15 y 54 afios de edad les gusta el futbol 5,
mientras que un 33% no les gusta el futbol 5.

> Resultados totales pregunta 1 (sin tener en cuenta los estratos). A
continuacion, se presenta el resultado total de la pregunta 1 (véase la Figura 40).

Figura 40. Resultados Totales pregunta 1 Mujeres

Resultados totales ; Le gusta el futbol?

msimno

Fuente. Los Autores
Se puede concluir que un 64% de las mujeres encuestadas de los estratos 4,5y 6

en un rango de edad entre 15 y 54 afos les gusta el futbol 5, a diferencia de un
36% de mujeres a los cuales no les gusta.
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> Pregunta 2: ;Tiene Smartphone?. A continuacién, se presenta el resultado
total de la pregunta 2 (véase las Figuras 41, 42 y 43).

Figura 41. Pregunta 2 Mujeres Estrato 4

si mno

80%

Fuente. Los Autores

Un 80% de las mujeres estrato 4 entre 15 y 54 afios de edad tiene Smartphone,
mientras que un 20% no tiene.

Figura 42. Pregunta 2 Mujeres Estrato 5
7%

si®mno

93%

Fuente. Los Autores

Un 93% de las mujeres estrato 5 entre 15 y 54 afios de edad tiene Smartphone,
mientras que un 7% no tiene.
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Figura 43. Pregunta 2 Mujeres Estrato 6

si mno

100%

Fuente. Los Autores
Un 100% de las mujeres estrato 6 entre 15 y 54 afos de edad tiene Smartphone.

»Resultados totales pregunta 2 (sin tener en cuenta los estratos). A
continuacion, se presenta el resultado total de la pregunta 2 (véase la Figura 44).

Figura 44. Resultados Totales pregunta 2 Mujeres

Resultados Totales ; Tiene Smartphone?

si mno
91%

Fuente. Los Autores

Se puede concluir que un 91% de las mujeres encuestadas de los estratos 4,5y 6
en un rango de edad entre 15 y 54 afos tiene Smartphone, a diferencia de un 9%
de mujeres que no tiene.
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» Pregunta 3: ¢Reservaria una cancha sintética por medio de una aplicacion
movil y recibiria notificaciones?. A continuacion, se presenta el resultado total
de la pregunta 3 (véase las Figuras 45, 46 y 47).

Figura 45. Pregunta 3 Mujeres Estrato 4

Esimno

Fuente. Los Autores

Un 53% de las mujeres estrato 4 entre 15 y 54 afios de edad no reservaria
canchas de futbol 5 mediante una aplicacion moévil, mientras que un 47% si lo
haria.

Figura 46. Pregunta 3 Mujeres Estrato 5

m si
” no

Fuente. Los Autores
Un 60% de las mujeres estrato 5 entre 15 y 54 afios de edad no reservaria

canchas de fatbol 5 mediante una aplicaciébn mavil, mientras que un 40% si lo
haria.
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Figura 47. Pregunta 3 Mujeres Estrato 6

msi mno

Fuente. Los Autores

Un 60% de las mujeres estrato 6 entre 15 y 54 afios de edad reservarian canchas
de futbol 5 mediante una aplicacion movil, mientras que un 40% no lo haria.

»Resultados totales pregunta 3 (sin tener en cuenta los estratos). A
continuacién, se presenta el resultado total de la pregunta 3 (véase la Figura 48).

Figura 48. Resultados Totales pregunta 3 Hombres

Resultados totales: ; Reservaria una cancha sintética
mediante una aplicacion movil y recibiria
notificaciones?

Esi®no

Fuente. Los Autores

Se puede concluir que un 49% de las mujeres encuestadas de los estratos 4,5y 6
en un rango de edad entre 15 y 54 afios estan dispuestos a reservar canchas de
futbol 5 mediante una aplicacién movil, a diferencia de un 51% de mujeres que no
estarian dispuestas.
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»Pregunta 4: ¢Le interesaria realizar el pago de la reserva online?. A
continuacion, se presenta el resultado de la pregunta 4 (véase las Figuras 49, 50 y
51).

Figura 49. Pregunta 4 Mujeres Estrato 4

si®mno

Fuente. Los Autores

Un 53% de las mujeres estrato 4 entre 15 y 54 afios de edad no realizaria el pago
de su reserva online, mientras que un 47% si lo haria.

Figura 50. Pregunta 4 Mujeres Estrato 5

simno

Fuente. Los Autores

Un 60% de las mujeres estrato 5 entre 15 y 54 afios de edad no realizaria el pago
de su reserva online, mientras que un 40% si lo haria.
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Figura 51. Pregunta 4 Mujeres Estrato 6

60%
si®mno

Fuente: Los Autores

Un 60% de las mujeres estrato 6 entre 15 y 54 afios de edad realizaria el pago de
su reserva online, mientras que un 40% no lo haria.

»Resultados totales pregunta 4 (sin tener en cuenta los estratos). A
continuacion, se presenta el resultado total de la pregunta 4 (véase la Figura 52).

Figura 52. Resultados Totales pregunta 4 Mujeres

Resultados Totales: ¢ Le interesaria realizar el pago de
la reserva online?

49% Si
B no

Fuente. Los Autores

Se puede concluir que un 51% de las mujeres encuestadas de los estratos 4,5y 6
en un rango de edad entre 15 y 54 afios no estan dispuestos a realizar el pago de
su reserva online de canchas de futbol 5 mediante una aplicacion movil, a
diferencia de un 49% de mujeres que si estarian dispuestos.

»Pregunta 5: ¢Qué tiene en cuenta para seleccionar un establecimiento?. A

continuacion, se presenta el resultado de la pregunta 5 (véase las Figuras 53, 54 y
55).
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Figura 53. Pregunta 5 Mujeres Estrato 4

ubicacién mprecio mpromociones

6%

Fuente. Los Autores

Un 67% de las mujeres encuestadas estrato 4 entre 15 y 54 afios de edad
selecciona un establecimiento de fatbol 5 por su precio, un 27% por sus
promociones y un 6% por su ubicacion.

Figura 54. Pregunta 5 Mujeres Estrato 5

ubicacién mprecio ®promociones

Fuente. Los Autores
Un 60% de las mujeres estrato 5 entre 15 y 54 afios de edad selecciona un

establecimiento de fatbol 5 por su precio, un 20% por sus promociones y un 20%
por su ubicacion.

75



Figura 55. Pregunta 5 Mujeres Estrato 6

ubicacién mprecio ®promociones

13%

Fuente. Los Autores

Un 47% de las mujeres estrato 6 entre 15 y 54 afios de edad selecciona un
establecimiento de futbol 5 por sus promociones, un 40% por su precio y un 13%
por su ubicacion.

»Resultados totales pregunta 5 (sin tener en cuenta los estratos). A
continuacion, se presenta el resultado total de la pregunta 5 (véase la Figura 56).

Figura 56. Resultados Totales pregunta 5 Mujeres

Resultados totales: ; Qué tiene en cuenta para
seleccionar un establecimiento?

13%

ubicacion
I precio

H promociones

Fuente. Los Autores
Se puede concluir que unos 56% de las mujeres encuestados de los estratos 4,5y

6 en un rango de edad entre 15 y 54 afios seleccionan un establecimiento de
futbol 5 por su precio, un 31% por sus promociones y un 13% por su ubicacion.
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»Pregunta 6: A usted le interesaria que el establecimiento cuente con
servicios de: A continuacion, se presenta el resultado de la pregunta 2 (véase las
Figuras 57, 58 y 59).

Figura 57. Pregunta 6 Mujeres Estrato 4

mgrabacion mhistorial de enfrentamientos u sistema de apuestas

Fuente.: Los Autores

Un 54% de las mujeres estrato 4 entre 15 y 54 afios de edad le interesaria que un
establecimiento de fatbol 5 cuente con servicio de grabacion del partido, un 33%
gue cuente con historial de enfrentamientos y un 13% que cuente con sistema de
apuestas.

Figura 58. Pregunta 6 Mujeres Estrato 5

mgrabacion mhistorial de enfrentamientos m sistema de apuestas

Fuente. Los Autores

Un 60% de las mujeres estrato 5 entre 15 y 54 afos de edad le interesaria que un
establecimiento de futbol 5 cuente con servicio de grabacion del partido, un 20%
que cuente con sistema de apuestas y un 20% que cuente con historial de
enfrentamientos.
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Figura 59. Pregunta 6 Mujeres Estrato 6

mgrabacion mhistorial de enfrentamientos u sistema de apuestas

Fuente. Los Autores

Un 60% de las mujeres estrato 6 entre 15 y 54 afos de edad le interesaria que un
establecimiento de futbol 5 cuente con servicio de grabacion del partido, un 27%
gue cuente con historial de enfrentamientos y un 13% que cuente con sistema de
apuestas.

»Resultados totales pregunta 6 (sin tener en cuenta los estratos). A
continuacion, se presenta el resultado total de la pregunta 6 (véase la Figura 60).

Figura 60. Resultados Totales pregunta 6 Mujeres

Resultados totales: ; Que servicios le interesaria que
tuviera un establecimiento?

E grabacion

m historial de
enfrentamientos

u sistema de apuestas

Fuente. Los Autores

Se puede concluir que un 58% de los hombres encuestados de los estratos 4,5y 6
en un rango de edad entre 15 y 54 afios prefieren que un establecimiento de futbol
5 cuente con servicio de grabacién del partido, un 15% con un sistema de
apuestas y un 27% con un historial de enfrentamientos.
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2.1.14.4 Conclusiones de la Encuesta Mujeres

»Pregunta 1: ¢Le gusta el fatbol 5?. Se puede concluir que un 64% de las
mujeres encuestadas de los estratos 4,5 y 6 en un rango de edad entre 15 y 54
afos les gusta el fatbol 5, a diferencia de un 36% de mujeres a los cuales no les
gusta.

»>Pregunta 2: ;Tiene Smartphone?. Se puede concluir que un 91% de las
mujeres encuestadas de los estratos 4,5 y 6 en un rango de edad entre 15 y 54
anos tiene Smartphone, a diferencia de un 9% de mujeres que no tiene.

»>Pregunta 3: ¢Reservaria una cancha sintética por medio de una aplicacién
movil y recibiria notificaciones?. Se puede concluir que un 49% de las mujeres
encuestadas de los estratos 4,5y 6 en un rango de edad entre 15 y 54 afios estan
dispuestos a reservar canchas de futbol 5 mediante una aplicacion movil, a
diferencia de un 51% de mujeres que no estarian dispuestas.

»Pregunta 4. ¢Le interesaria realizar el pago de lareserva online?. Se puede
concluir que un 51% de las mujeres encuestadas de los estratos 4,5y 6 en un
rango de edad entre 15 y 54 afios no estan dispuestos a realizar el pago de su
reserva online de canchas de fatbol 5 mediante una aplicacion movil, a diferencia
de un 49% de mujeres que si estarian dispuestos.

»Pregunta 5. ¢Qué tiene en cuenta para seleccionar un establecimiento?.
Se puede concluir que un 56% de las mujeres encuestados de los estratos 4,5y 6
en un rango de edad entre 15 y 54 afios seleccionan un establecimiento de fatbol
5 por su precio, un 31% por sus promociones y un 13% por su ubicacion.

»Pregunta 6: A usted le interesaria que el establecimiento cuente con
servicios de. Se puede concluir que un 58% de los hombres encuestados de los
estratos 4,5 y 6 en un rango de edad entre 15 y 54 afos prefieren que un
establecimiento de fatbol 5 cuente con servicio de grabacion del partido, un 15%
con un sistema de apuestas y un 27% con un historial de enfrentamientos.

2.1.15 Encuesta realizada a los establecimientos. De acuerdo a la tabla
establecimientos (véase el Cuadro 5) se esperan ser encuestados los 28
establecimientos que pertenecen a esta localidad (Chapinero y Teusaquillo) con el
fin de establecer el grado de aceptacién de la aplicacibn maovil por parte de los
establecimientos en cuanto a permitir que los pagos sean distribuidos entre la
aplicacion y el establecimiento, asi como la realizacion de la reserva online.

Sumado a ello, se pretende evidenciar mediante la encuesta si los

establecimientos estan dispuestos a implementar servicios de grabacion del
partido, sistema de apuestas e historial de enfrentamientos (véase la Figura 61).
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Figura 61. Modelo encuesta Establecimiento

1. Estaria de acuerdo a inscribirse a una aplicacién mévil para publicitar su
establecimiento de canchas de fatbol 5?7
Si__ No
2. Le gustaria que la inscripcién cubriera el administrar las reservas de sus
canchas?
Si__ No __

3. Estaria dispuesto a incluir en su establecimiento sistema de grabacién de
los partidos, sistema de apuestas e historial de enfrentamientos?

Si__ No

4. Le gustaria adquirir nuestro servicio cediendo un 20% del valor de la
cancha para king Ball ?

Si No

Fuente. Los Autores

2.1.15.1 Resultados Encuestas Establecimientos fuatbol 5 (Chapinero y
Teusaquillo).

»Pregunta 1. ¢Estaria de acuerdo a inscribirse a una aplicacion movil para
publicitar su establecimiento de canchas de fatbol?. A continuacion, se
presenta el resultado de la pregunta 1 (véase la Figura 62).

Figura 62. Pregunta 1 Establecimientos

¢ Estaria de acuerdo a inscribirse a una aplicacion
movil para publicitar su establecimiento?

W si

43%

Fuente. Los Autores

Un 57% de los establecimientos encuestados estarian de acuerdo en inscribirse a
una aplicacién movil para publicitar su negocio, frente a un 43% no lo estarian.
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»Pregunta 2: ¢Le gustaria que la inscripcion cubriera el administrar las
reservas de sus canchas?. A continuacion, se presenta el resultado de la
pregunta 2 (véase la Figura 63).

Figura 63. Pregunta 2 Establecimientos

¢Le gustaria que la inscripcion cubriera el administrar
las reservas de sus canchas?

u si

no

Fuente. Los Autores

Un 64% de los establecimientos encuestados estarian de acuerdo en que la
inscripcion a una aplicacion movil cubra la administraciébn de reservas de sus
canchas, frente a un 36% de los establecimientos que no lo estarian.

»Pregunta 3: ¢Estaria dispuesto a incluir en su establecimiento sistema de
grabacion del partido, sistema de apuestas e historial de enfrentamientos?.
A continuacion, se presenta el resultado de la pregunta 3 (véase la Figura 64).

Figura 64. Pregunta 3 Establecimientos

¢ Estaria dispuesto a incluir en su establecimiento
sistema de grabacion del partido, sistema de
apuestas e historial de enfrentamientos?

W si

no

Fuente. Los Autores

Un 64% de los establecimientos encuestados estarian de acuerdo en incluir en
sus establecimientos sistema de grabacion de los partidos, sistema de apuestas e
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historial de enfrentamientos, frente a un 36% de los establecimientos que no lo
estarian.

>Pregunta 4: ¢Le gustaria adquirir el servicio cediendo un 20% del valor de
la cancha para King Ball?. A continuacion, se presenta el resultado de la
pregunta 4 (véase la Figura 65).

Figura 65. Pregunta 4 Establecimientos

¢ Le gustaria adquirir nuestro servicio cediendo un 20%
del valor de la cancha para King Ball?

u si

no

Fuente. Los Autores

Un 64% de los establecimientos encuestados estarian de acuerdo en adquirir los
servicios de la empresa King Ball, frente a un 36% de los establecimientos que no
lo estarian.

2.1.15.2 Conclusiones de la Encuesta Establecimientos Futbol 5

»Pregunta 1: ¢Estaria de acuerdo a inscribirse a una aplicacién movil para
publicitar su establecimiento de canchas de futbol 5?. Un 57% de los
establecimientos encuestados estarian de acuerdo en inscribirse a una aplicacién
movil para publicitar su negocio, frente a un 43% no lo estarian.

»Pregunta 2: ¢Le gustaria que la inscripcién cubriera el administrar las
reservas de sus canchas?. Un 64% de los establecimientos encuestados
estarian de acuerdo en que la inscripcibn a una aplicacion moévil cubra la
administracion de reservas de sus canchas, frente a un 36% de los
establecimientos que no lo estarian.

»Pregunta 3: ¢Estaria dispuesto a pagar $ 30.000 mensuales por la
aplicacion?. Un 64% de los establecimientos encuestados estarian de acuerdo
en que la inscripcién a una aplicacion movil cubra la administracién de reservas de
sus canchas y pagarian una mensualidad de $ 30.000 a la empresa King Ball,
frente a un 36% de los establecimientos que no lo estarian.
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»Pregunta 4: ¢Estaria dispuesto a incluir en su establecimiento sistema de
grabacion del partido, sistema de apuestas e historial de enfrentamientos?.
Un 64% de los establecimientos encuestados estarian de acuerdo en incluir en
sus establecimientos sistema de grabacion de los partidos, sistema de apuestas e
historial de enfrentamientos, frente a un 36% de los establecimientos que no lo
estarian.

»>Pregunta 5: ¢Le gustaria adquirir el servicio?. Un 64% de los

establecimientos encuestados estarian de acuerdo en adquirir los servicios de la
empresa King Ball, frente a un 36% de los establecimientos que no lo estarian.
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En esta seccion se indicara la estructura organizacional que ejecutara el aplicativo

3. ESTUDIO ADMINISTRATIVO

para poder iniciar su funcionamiento.

3.1 NOMBRE Y LOGO

Para determinar el nombre de la empresa, se realiza una encuesta en sectores
deportivos, donde se brindara 6 opciones las cuales se consideran son las mas

llamativas para un publico que va a ser el futuro cliente (véase el Cuadro 14)

Cuadro 14. Criterios de Seleccion Nombre de la Empresa

- Descriptivo |  Original Atractivo Claro Simple |Significativo|  Total
Nombre
Soccer App 5 1 3 5 5 5 24
Play Time 2 - 1 1 4 1 13
King Ball 5 5 5 4 4 5 28
Gamble Soccer 4 2 2 1 4 3 16
Delivery Sports 1 2 1 1 4 1 10
Global Game 1 3 2 2 1 2 11
102

Fuente. Los Autores

Como resultado final se obtiene el nombre “King Ball”, el cual permite transmitir
una idea clara y atractiva para los usuarios, manteniendo un nombre tradicional en

los juegos de futbol callejero (véase la Figura 66).

Figura 66. Logo King Ball

Fuente. Los Autores

Para realizar el logotipo de la empresa la inspiraciéon fue en el deporte al que se
refiere inicialmente la aplicacion, el futbol, donde se podran realizar reservas
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online mediante la aplicacion para las canchas de futbol en las localidades de
Teusaquillo y Chapinero.

3.2 MISION

King Ball es una aplicacion, la cual fomenta la utilizacion de canchas deportivas
incentivando el deporte en las localidades de Chapinero y Teusaquillo.

3.3 VISION

En el 2019 serd una Aplicacion reconocida a nivel Nacional, por los variados
servicios. Con un grupo de trabajo altamente calificado.

3.4 VALORES Y PRINCIPIOS
3.4.1 Principios

»La honestidad, el respeto, la ética y la responsabilidad en cada una de las
acciones son la base de transparencia.

>El apoyo y el entendimiento de las diferencias entre la organizacion y el trabajo
en equipo son prioridad.

»Trabajar con pasion y la mayor motivacion en cada una de las tareas.

»Se cuenta con ciudadanos responsables, conscientes del impacto social de las
propias acciones.

»Se busca ser los mejores en cada una de las acciones realizadas.
3.4.2 Valores

>Realizar todas y cada una de las actividades de la mejor manera, desde la
primera vez.

»Expresar las ideas y argumentos de manera clara, rigurosa y convincente, tanto
de forma oral como escrita, utilizando los recursos y medios necesarios
adecuadamente, adaptandose a las caracteristicas de la situacion y de la
audiencia, valorando las contribuciones de los deméas y utilizando el dialogo ante
las diferencias

»Generar ideas innovadoras las cuales generan un plus a la aplicacion.
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3.5 LOCALIZACION DE LA EMPRESA

La empresa va estar localizada en la Calle 73 # 15-22, localidad de Chapinero, en
la ciudad de Bogotd, debido a la cercania con los establecimientos de canchas de
futbol 5 en dicha localidad y en Teusaquillo, de igual forma, la cercania a los
estudiantes y trabajadores de estas localidades facilitar4 la acogida por parte de
los usuarios (véase la Figura 67).

Figura 67. Ubicacion King Ball

Restaurame Bars
[NTerracitas ,

\' 3 Babylon baths boqota
{ \ ~ a\s' : “
,: "'. \ S DoRa plzza E

: mversxdadPedagoglca
m ﬂacton‘gl?i‘emro

Fuente. GOOGLE MAPS. Street View [en linea]. Bogota: Google maps [citado 20
octubre, 2017]. Disponible en Internet: <URL: https://www.google.com.co/maps/
place/Cl.+73+%2315-22,+Bogot%C3%A1/@4.6603625,-74.0632076,17z/data=!3m
1'4b1!14m5!3m4!1s0x8e3f9a5hbc3f42bc9:0xdf218cd927d3befc!8m2!3d4.6603572!4

d-74.0610189>

3.6 DISENO DE PLANTA Y DISTRIBUCION

A continuacién, se presenta el disefio de planta y su distribucion se presenta a
continuacion (véase la Figura 68).
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https://www.google.com.co/maps/

Figura 68. Disefo de Planta King Ball

0

e

Fuente. Los Autores
3.7 MANO DE OBRA REQUERIDA

» Director del proyecto

»Arquitecto de Software
»Desarrolladores Senior
»Desarrolladores Junior

»Contador

»Disefiador grafico

»Experto posicionamiento SEO (Google)
»Community manager

»Web master

3.8 MEJORAMIENTO CONTINUO

Se tom6 como base el ciclo PDCA para recibir retroalimentacién, con éste se
puede realizar una serie de actividades y asegurar la mejora continua en la
gestion del servicio, y una autoevaluacion de como esta llegando el servicio al
usuario, ademas se detecté puntos débiles y fuertes para trabajar en torno a ellos

(véase la Figura 69).
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Fﬂura 69. Mejoramiento Continuo King Ball

Analizar Preparacidn da
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~ Establecimiento Comprobacion Comparacion
Obsenaciones y P N . X I
anlisis de indicadores de los logras con los
de contral obtenidos objetvos

Venficacidn de
los resultados
delas
acciones
realizadas

- Verficacian
Corecta ' .
realizacion de las | o
R T utilizacidn
arsas dela
planificadas .
aplicacion

Fuente. Los Autores

3.9 PROGRAMA DE PRODUCCION

3.9.1 Actividades pre operativas

3.9.1.1 Estudio de mercado. Para conocer el comportamiento del sector, la
competencia directa e indirecta de King Ball (si es que existe), qué tan atractivo y
apetecido es el mercado por el usuario.

3.9.1.2 Andlisis de aplicaciones en el mercado. Con el propésito de realizar
una diferenciacion entre la idea que se tiene del posible producto: King Ball
respecto a las demas aplicaciones en el mercado nacional, haciendo énfasis en
Chapinero y Teusaquillo, localidades de la ciudad de Bogota.

3.9.1.3 Entrevistas. Para conocer los gustos, preferencias y peticiones que el
usuario tiene y si le interesa y estaria dispuesto a tomar en alguna oportunidad la
aplicacién para dispositivos moviles.

3.9.1.4 Contratacion.

»>Tercerizacion. En la que se designaria a una empresa el desarrollo de la
aplicacion.

3.9.1.5 Pruebas. Para concordar y verificar que efectivamente el resultado de la
aplicacién que se nos es entregado por la empresa subcontratada, cumple a
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cabalidad con las especificaciones predeterminadas.
3.9.2 Actividades operativas

3.9.2.1 Visitas a establecimientos. Para dar a conocer el producto y que
evallen la posibilidad de poder anunciarse por medio de King Ball.

3.9.2.2 Convenios. Con canales deportivos o0 teméticos para que salga el
anuncio.

3.9.2.3 Promocionar. En medios online y redes sociales como YouTube,
Facebook, Twitter e Instagram.

3.9.2.4 Pruebas. Del producto en diferentes eventos deportivos (mostrando las
opciones con las que cuenta el producto y resaltando las que generan valor
agregado).

3.9.2.5 Merchandising. Para llamar la atencion, atraer al cliente y vender el
producto, con gorras, llaveros, camisetas, junto con la mercaderia dentro de los
establecimientos como hojas informativas y carteles.

3.10 ASPECTO ORGANIZACIONAL

3.10.1 Objetivos organizacionales. Alcanzar la satisfaccion de los usuarios con
Optimo resultado es lo primordial para la empresa King Ball, siempre y cuando los
valores como el respeto, la ética, tolerancia, responsabilidad y trabajo en equipo
sean aplicados constantemente en todas las personas que hacen parte de la
organizacién, con el fin de alcanzar todos los objetivos y metas propuestos para
ser cada vez mejores y competitivos como organizacion.

3.10.2 Estructura Organizacional.

3.10.2.1 Procesos de la Compafiia. A continuacion, se puede observar el
proceso diagrama de procesos de la empresa (véase la Figura 70).
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Fﬁura 70. Procesos de la Compaiia King Ball

1. Desarrollar una apicacion que constituya el obietode

sistema.

2 Incursionar el mercadocon la introduccion de Gamble all
eciendoun servicio efidente de reserva de canchas de Futbol 5 en

Bogota

1 Tercerizando empresas paraeidesarrolio de la
aplicaciongue )

szl unservicio de calidad

2 Con un estudio de mercads, & ndiss y posterion

m Erl:h !I'Id isi I'Ig al cliente gue visnen Siendo losaficionados v
jugadoresde fbol que alouilan lascanchasoomo las

esrablecim iEntosque s& &S alguilan

1. Mano de obra, no manufacturers, sino de servicio gue sera
|la que desarrollars la parte sistemica
imentecon personal de servicio que s= ercarguedel

odemarketing, asicomoel soporte feicoque corresponde &

1. En la espaio propio de s empresague es subcontratada,

dadd=Bogota, localidades Chapinero y
Teusaquillo desdeiz=irmakcionesde 1a empresa Gamiie all

. 1. Cuatrao |d] 32 MAanAas de acusrdocon el cronograma de las
CUANTO ET3 FI-EI'SIZI = POy ECTD.

TIENIO
2. Cuairno [4) semanas, gueequiaiena UM Meas.

Fuente. Los Autores

Los procesos se haran en base a un beneficiario, es decir, el cliente que viene
siendo el consumidor principal y el elemento primordial por o que su presencia es
absolutamente importante por lo que sin éste el servicio no podria existir.

El siguiente diagrama muestra una de las relaciones que se originan en el
segundo proceso, luego de haber subcontratado una empresa externa para el
desarrollo del software y que evidencia como se alimenta el sistema (véase la
Figura 71).
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Fﬂura 71. Relaciones de Compafia King Ball

NOVISIBLE

o s o s 8 s 3 e o s @

Fuente. Los Autores

El diagrama ensefia como el cliente integra el sistema, siendo uno de los actores,
productores y consumidores al estar inmerso en el servicio, y al ordenarle al
sistema en qué momento va a hacer la reserva y a qué servicios adicionales de los
gue se ofrecen va a acceder. Ademas de la relacion existente entre el cliente y
King Ball al gozar de un servicio que depende de unos elementos fisicos y
humanos previamente establecidos. La parte de soporte fisico corresponde a las
instalaciones de King Ball y el personal es el que trabaja alli haciendo la parte de
promocién del servicio; ésta parte estd sombreada ya que aunque el cliente recibe
y paga por un servicio no entra en contacto directo con las personas que se lo
ofrecen, sino que €l es quien se encarga personalmente de ejecutar la accion para
recibir un servicio.

3.11 DESCRIPCION DEL TRABAJO Y PERFIL

A continuacion, se hace la descripcion del trabajo y perfil de cargos de la empresa
(véase el Cuadro 15).
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Cuadro 15. Descripcion del Trabajo y Perfil King Ball

Cargo

Descripcién

Requerimientos

Disefiador grafico

Profesional responsable por el
manejo de la pagina web, redes
sociales, diagramacion de los
productos de la compafiia y disefio
de catélogos

»Educacion minima: Universidad /
Carrera Profesional

»Afios de experiencia: 2
»ldiomas: Espafiol

»Jornada: Tiempo completo

Arquitecto de
Software

Profesional en sistemas, electrénico,
telecomunicaciones, informatico o
afines, para desempefiar el cargo de
Arquitecto software, con manejo
avanzado en desarrollo de software
Java, patrones de disefio,
programacion orientada a objetos,
bases de datos, Automatizacion de
pruebas unitarias, Principio
desarrollo  Solid, Patron MVC,
servicios web, practicas de desarrollo
TDD, ATDD, Plataformas de
infraestructura

»Educacion minima: Universidad /
Carrera Profesional

»Afios de experiencia: 2
»ldiomas: Espafiol

»Jornada tiempo completo

Desarrolladores
Senior

Ingeniero de sistemas, electrénico o
de telecomunicaciones para trabajar
como desarrollador senior, que tenga
conocimientos en motores de bases
de datos conocimientos en lenguajes
de programacion net, java, scrip,
conocimientos  metodologias  en
areas de desarrollo y soporte,

»Educacion minima: Universidad /
Carrera Profesional

»Afios de experiencia: Minimo 6
afios

»ldiomas: Espafiol

»Jornada: tiempo completo

Desarrolladores
Junior

Ingeniero Desarrollador Java Junior
o Intermedio experiencia minima de
un ano con disponibilidad
INMEDIATA. Con conocimientos en
desarrollo de Software en Java
J2EE, MVC, Ajax, CSS, XML,
PL/SQL, andlisis y disefio de
aplicaciones, manejo de base de
datos Oracle, conocimiento en
realizacion de pruebas.

»Educacion minima: Universidad /
Carrera Profesional

»Anos de experiencia: 1
»ldiomas: Espafiol

»Jornada: tiempo completo

Experto
posicionamiento
SEO

Conseguir atraer trafico cualificado a
una web posicionandose de una
manera Optima para aquellos
términos  de basqueda  mas
relevantes para el negocio.

Generar posicionamiento en google
utilizando estrategias de publicidad.

»Educacion minima: Universidad /
Carrera Profesional

»Afios de experiencia: 2
»ldiomas: Espafiol

»Jornada: tiempo completo
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Cuadro 15. (Continuacion)

Cargo Descripcion Requerimientos
Community Se debe tener excelente redaccion, | »Educacién minima: Bachillerato/
manager ortografia y excelente fluidez verbal, | Educacion media

ademas de manejo optimo de redes | »Afios de experiencia: 1
sociales, navegacion en Internet y | »Idiomas: Espafiol

manejo medio de Office. »Jornada: tiempo completo
Administrador de la apl

Web Master Administrador de la aplicacién »Educacion minima: Universidad /
Carrera Profesional

»Afos de experiencia: 2
»ldiomas: Espafiol

»Jornada: tiempo completo

Director del Encargado de estructurar, organizar | »Educacion minima: Universidad /
proyecto y dirigir la promocién de la aplicacién | Carrera Profesional
(publicidad) y el desarrollo »Afios de experiencia: 3

»ldiomas: Espariol
»Jornada: tiempo completo

Contador Entrega de estados financieros, | »Educaciéon minima: Universidad /
(Junior) garantizar el registro mensual de la | Carrera Profesional

informacion contable, preparar | »Afos de experiencia: 3

cuentas, facturas y otros documentos | »Idioma: Espafiol

financieros, asegurar la actualizacién
de los libros oficiales, presentar
impuestos, conciliacion de cuentas
bancarias, entre otras funciones

Fuente. Los Autores
3.13 MANUAL OPERATIVO PARA CADA TRABAJO

3.13.1 Disefiador grafico. Es el encargado del disefio de la App. Las tareas
correspondientes son:

»ldentificar el tipo de usuario que va a utilizar la aplicacién, y segun sus
caracteristicas se deciden las secciones principales y secundarias que va a tener
la aplicacion e incluso se eliminan o afiaden algunas funcionalidades.

»Realizar una primera pantalla que definira la linea gréfica de la aplicacion. Para
hacerla, se tiene en cuenta la plataforma sobre la que se va a desarrollar y la
imagen corporativa de la empresa para la que se va a disefiar la aplicacion.

»En paralelo se desarrollo los wireframes o esquemas de las pantallas y el

diagrama de navegacion. Este paso, aunque no es visual, es importante ya que
nos permite identificar muchos errores de navegacion y mejoras de funcionalidad.
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»El disefio de todas las pantallas de la aplicacion. Este se hace por plataforma,
por lo que si una aplicacion se va a ejecutar en un iPhone y en un Android se
hacen dos disefios para respetar al maximo las guias de interfaz que nos
proporcionan las plataformas. Durante el disefio de las pantallas se definen
ademas las animaciones y las transiciones entre pantallas

»Se preparan los recursos para que los equipos de desarrollo puedan construir la
aplicacion. Se trata de una tarea delicada debido a las distintas resoluciones de
los dispositivos.

»Revision de la interfaz de las aplicaciones ya desarrolladas para mejorar al
méaximo el resultado final.

3.13.2 Arquitecto de Software.

»Gestion de los requisitos no funcionales y definicibn de la arquitectura del
software, las caracteristicas como el rendimiento, la escalabilidad, la
disponibilidad, auditoria, etc., son requisitos no funcionales que deben ser
definidos e incluso cuestionados cuando se considere oportuno

»Debe asumir la propiedad del proceso de seleccion de la tecnologia y por tanto
es responsable del riesgo técnico

»Debe encargarse de la mejora continua de la Arquitectura y a su vez estar
abierto a modificarla utilizando las sugerencias o feedback que se pueda obtener
de otros miembros del equipo.

»Servir de facilitador para la colaboracion entre estos grupos de interés de
manera de garantizar que la arquitectura se integrara con éxito en el entorno
empresarial

»Asumir la direccion técnica, para asegurar que todos los aspectos de la
arquitectura se estén implementando de manera correcta.

»Garantizar la calidad es parte fundamental del rol de un Arquitecto de Software
3.13.3 Desarrolladores Senior

»Manejo de la base de datos
»Programador en Java

3.13.4 Desarrolladores Junior

»Desarrollador de Software en Java
»Control y monitoreo del software
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3.13.5 Experto en posicionamiento en SEO

»ldentificar los objetivos y necesidades del cliente

»ldentificar sus mercados, nichos y palabras clave

»ldentificar y valorar la situacion y ranking del cliente en Internet
»ldentificar, estudiar y analizar a sus competidores

»Evaluar el contenido y estructura de la web del cliente
»Elaborar un diagnéstico del seo on page

»Elaborar un plan de medidas correctoras para el seo on page
»Elaborar un plan estratégico para aplicar el link building
»Informar sobre un plan de Social Media

»Informar de los plazos sobre la consecucion de los distintos planes y acciones de
SEO

3.13.6 Community manager

»Habilidades de comunicacion y formas de redaccion, Reune la comunidad para
el futuro de productos y servicio.

»Estrategias de difusion y visibilidad de la marca de construccién, Relaciones
publicas, Soporte técnico, Desarrollo de producto y aseguramiento de la calidad,
Ventas y asociaciones de negocios.

»Compartir buenos contenidos sin vender; Escribir para expresar, no para
impresionar.

3.13.7 Web master
»Coordinar el disefio, la estructura y la programacion del sitio web,

»Mantenimiento y las actualizaciones del mismo, las cuales son fundamentales
para que la pagina tenga las condiciones necesarias para un buen funcionamiento.

3.13.8 Director el proyecto

»Estructurar el plan del proyecto
»Planear en proyecto

»Dirigir el proyecto

»Ejecutar el proyecto
»Controlar y evaluar el proyecto
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3.13.9 Contador
» Clasificar, registrar, analizar e interpretar la informacion financiera

»Llevar los libros mayores de acuerdo con la técnica contable y los auxiliares
necesarios.

»Preparar y presentar informes sobre la situacion financiera que exijan los entes
de control y mensualmente entregar al Gerente, un balance de comprobacion.

»Preparar y presentar las declaraciones tributarias del orden municipal y nacional,
a los cuales el Fondo de Empleados esté obligado.

»Preparar y certificar los estados financieros de fin de ejercicio con sus
correspondientes notas, de conformidad con lo establecido en las normas
vigentes.

»Asesorar a la Gerencia y a la Junta Directiva en asuntos relacionados con el
cargo, asi como a toda la organizacion en materia de control interno.

3.13.10 Politica de Talento Humano. La empresa cuenta con las siguientes
politicas:

»Asegurar un trato equitativo para todos los empleados

»Facilita una comunicacién abierta y promueve la honestidad.
»Desarrollar la autoridad, poder y liderazgo.

»Asegura la confianza, transparencia, objetividad y aprendizaje
»Respeto con los compafieros de trabajo

»Promover el trabajo en equipo.

»Compromiso con el trabajo.

»Cumplir con el horario establecido del trabajo.

»Mantener constante comunicacion entre los jefes y el empleado.

3.14 CAPTURA DE PERSONAL

3.14.1 Reclutamiento. La empresa King Ball utiliza algunos de los siguientes
métodos para el reclutamiento del personal:

»Anuncios o avisos como en las paginas de empleo.com o computrabajo.com.
»Recomendaciones.

»Agencias de empleo.

»Por medio de la competencia.

»Consultoras en recursos humanos.

»Promocioén Interna.
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3.15 SISTEMA DE SELECCION

La empresa cuenta con un listado de competencias las cuales son fundamentales
para el cargo en el proceso de seleccion. Estas competencias son evaluadas por
medio de las entrevistas y pruebas que se les realizaran a los aspirantes.

En el proceso de seleccion se tiene en cuenta los estudios, experiencia y las
habilidades que tiene para poder desarrollar las actividades requeridas por el
cargo. A continuacion, se muestra el listado de competencias (véase el Cuadro

16).

Cuadro 16. Competencias King Ball

Orientado a la
Accién

Manejo de
Situaciones
Ambiguas

Accesibilidad

Relacién
Jefes

con

Compostura

Orientacién
hacia el Cliente

Competencias

Le gusta trabajar intensamente, el tomar acciones es importante para él o ella y
enfrenta los desafios con mucha energia, no teme a actuar con poca
planificacién e informacién, aprovecha las oportunidades que se presentan
mejor que otros.

Es capaz de enfrentarse a los cambio de forma eficaz; puede adaptarse sin
problemas; puede tomar decisiones y actuar sin contar con toda la informacion;
no se altera ante situaciones poco concretas; no necesita concluir una tarea
para seguir adelante; puede controlar situaciones de riesgo y de incertidumbre.

Es una persona accesible con quien se puede entablar facilmente una
conversacion, hace todo lo posible para que los demas se sientan cémodos,
puede ser una persona afectuosa, agradable y divertida; comprende y es
paciente con personas a las que le cuesta interactuar socialmente, crea
ambientes armoniosos con facilidad, sabe escuchar, es perspicaz consiguiendo
informacion incompleta o informal para adelantarse a las situaciones.

Cumple y se relaciona bien con sus jefes; trabaja mas intensamente si se haya
bajo las érdenes de un buen jefe; es una persona siempre dispuesta a aprender
de jefes que saben ensefiar y dan libertad de accion; le gusta aprender de
guienes tienen experiencia; acepta desafios y posibilidades de mejorar; es buen
aprendiz.

No pierde el control cuando se haya bajo presién; no se pone a la defensiva ni
se irrita ante situaciones dificiles; se le considera una persona madura; se
puede confiar en él o ella para mantener el control en tiempos dificiles; puede
controlar el estrés, no pierde el control ante lo inesperado, no demuestra
frustracion cuando enfrenta oposicién; demuestra tranquilidad en periodos de
crisis.

Se esfuerza por cumplir las expectativas y satisfacer las necesidades de
clientes internos y externos, obtiene informacion de los mismos clientes y la
utiliza para mejorar los productos y servicios, habla y toma decisiones
pensando en los clientes, establece y mantiene buenas relaciones con los
clientes y logra que ellos le brinden su confianza y respeto.
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Cuadro 16. (Continuacion)

Toma de Decisiones
Oportuna

Etica y Valores

Técnica/Funcional

Integridad y
Confianza

Astucia en las

Relaciones
Interpersonales

Aprendizaje al Vuelo

Escucha

Paciencia

Perseverancia

Planificacion

Competencias

Toma decisiones oportunamente, a veces sin contar con toda la
informacién necesaria, cuando hay plazos fijos y bajo gran presion; puede
tomar decisiones rapidamente.

Se rige por un conjunto eficaz y apropiado (segun lo establecido) de
valores y creencias fundamentales tanto en situaciones favorables como
adversas; es consecuente con dichos valores; incentive los valores
correctos y desaprueba los incorrectos; practica lo que predica.

Tiene el conocimiento funcional y técnico y las habilidades para
desempefiar el cargo con un alto nivel de cumplimiento.

Se confia plenamente en él o ella; se le tiene confianza y se le considera
una persona directa y honesta; puede presentar una verdad sin adornos
de forma apropiada y util; mantiene las confidencias en secreto, reconoce
sus errores, no finge para obtener beneficios personales.

Se lleva bien con todas las personas, superiores, colaboradores, pares
fuera y dentro de la Organizacién; crea ambientes apropiados; crea
relaciones interpersonales constructivas y efectivas; utiliza la diplomacia y
el tacto; puede aliviar con facilidad situaciones muy tensas.

Aprende rdpidamente cuando se enfrenta a situaciones nuevas; es un
aprendiz voraz y versétil;, acepta bien los cambios; analiza los éxitos y
fracasos en busca de aspectos claves que le ayuden a mejorar; esti
dispuesta a intentar soluciones innovadoras para resolver un problema; le
gusta el desafio de llevar a cabo tareas nuevas; capta inmediatamente los
aspectos esenciales e implicitos de cualquier situacion.

Escucha con atencién y en forma activa; escucha con paciencia a las
personas hasta el final; puede repetir exactamente las opiniones de las
personas aunque no esté de acuerdo con ellas.

Es tolerante con los demés, asi como con los procedimientos; escucha y
verifica antes de actuar; se esfuerza por entender a las personas y la
informacidon antes de opinar y de actuar; espera a que todos hayan
entendido antes de proceder; se da cuenta de cual es el proceso
requerido y el ritmo de trabajo adecuado; sigue los procedimientos
establecidos.

Todo lo que lleva a cabo lo hace con energia, empuje y deseos de
terminar su cometido; rara vez deja un trabajo sin terminar; especialmente
cuando surgen problemas o dificultades.

Determina con exactitud la duracién y la dificultad de tareas y proyectos;
establece objetivos y metas; desglosa el trabajo en los pasos necesarios
para el proceso; elabora horarios y asignacion de tareas/personal; prevé
las tareas y las dificultades y se prepara para enfrentarlos; mide el
rendimiento segun los objetivos, evalla los resultados.
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Cuadro 16. (Continuacion)

Competencias

Autodesarrollo Esta dedicada activamente a superarse; comprende que diferentes
situaciones y niveles pueden requerir diferentes habilidades y enfoques;
trabaja para mejorar sus capacidades; se esfuerza por superar sus
debilidades y limitaciones.

Autoconocimiento Conoce sus fortalezas, debilidades, oportunidades y limitaciones; busca
evaluacion; aprende de los errores; acepta las criticas; no actda a la
defensiva; no le molesta hablar de sus defectos; espera con interés una
evaluacion equilibrada de su rendimiento (aspectos positivos y
negativos) y discusiones sobre su carrera profesional.

Aprendizaje Técnico | Comprende materias técnicas de inmediato; puede adquirir nuevas
aptitudes y conocimientos; tiene facilidad para aprender cosas nuevas
relacionadas con el sector, la Compafiia, los productos o cuestiones
técnicas, como la tecnologia de internet; rinde bien en seminarios y
cursos técnicos.

Administracién  del | Emplea su tiempo de manera eficaz y eficiente; valora el tiempo;

Tiempo concentra sus esfuerzos en las prioridades mas importantes; hace mas
que los demas en menos tiempo; puede atender una mayor cantidad de
actividades.

Comunicacién Es capaz de escribir de manera clara y concisa en diferentes contextos y

Escrita estilos de comunicacion; puede comunicar mensajes que produzcan el

efecto deseado.

Fuente. Los Autores
3.16 CONTRATACION

Una vez ya seleccionada las personas se procede a contratarlo, es decir, a firmar
junto con él un contrato en donde se sefala el cargo a desempefiar, las funciones
gue realizara, la remuneracion que recibira, el tiempo que trabaja con la compafia,
y otros aspectos que podrian ser necesario acordar. La contratacion que se llevara
a cabo estara basada con lo que rige la ley.

3.16.1 Induccidon. La induccion realizada por la compafiia es para capacitar al
empleado con el fin que se pueda desempefar correctamente en su nuevo puesto.
Los encargados de realizarlas son las gerentes en la primera semana de inicio de
labores. Los métodos usados son:

3.16.1.1 Planeacion del proceso inductivo. Corresponde a un plan de
encuentros de clasificacion donde se le presenta al candidato el ambiente de
trabajo, la cultura organizacional, los compafieros, los dinamismos desarrollados,
los retos e incentivos que podria tener de acuerdo a su desempefio. Este proceso,
tiene que ver de manera directa con que el nuevo empleado obtenga informacion y
sepa como debe comportarse dentro de la organizacién y lo que se espera que
haga, mejor aun sus resultados.

3.16.1.2 Induccion a las tareas. Este método pretende de alguna manera que el
empleado al comienzo de sus actividades desarrolle labores de cierta complejidad,
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con el fin de que sepa que en la organizacion su trabajo tiene cierto nivel de
iImportancia y que lo debe realizar de la mejor manera. Se dice que a un empleado
que se le colocan las cosas faciles al comienzo, puede no tener los mejores
resultados cuando lleguen los niveles de exigencia. Pero al colocarlo en una
actividad que represente su mejor esfuerzo desde el comienzo, siempre va a estar
dispuesto a rendir y se encontrara motivado para sacar adelante su proyecto de
carrera dentro de la organizacion.

El empleado nuevo, de acuerdo a la Legislacion, tiene un periodo de observacion
o denominado de prueba, en este tiempo el empleado se adapta a las condiciones
del trabajo, conoce el clima y la estructura organizacional, y sabra si la
organizacion le puede brindar las oportunidades que él necesita en su futuro més
proximo.

3.16.2 Desarrollo Profesional.

3.16.2.1 Entrenamiento Basico. EI entrenamiento que realizara la empresa
consta en la transmision de Informacion, el cual consiste en distribuir informacion
entre los entrenados como un cuerpo de conocimientos. A menudo, la informacién
es genérica y referente al trabajo: informacion acerca de la empresa, sus
productos, sus servicios, su organizacion, su politica, sus reglamentos, etc.

Por otro lado, se dara una capacitacion para el desarrollo de habilidades, sobre
todo aquellas destrezas y conocimientos relacionados directamente con el
desemperio del cargo actual Es un entrenamiento orientado de manera directa a
las tareas y operaciones que van a ejecutarse.

3.16.2.2 Entrenamiento Futuro. El entrenamiento futuro se centra en fortalecer
sus habilidades y el desarrollo o modificacion de actitudes. En general, se refiere
al cambio de actitudes negativas por actitudes mas favorables entre los
trabajadores, aumento de la motivacion, desarrollo de la sensibilidad del personal
de gerencia y de supervision; en cuanto a los sentimientos y reacciones de las
demdas personas. También puede implicar adquisicion de nuevos habitos y
actitudes, ante todo, relacionados con los clientes o usuarios (como en el caso de
entrenamiento de vendedores, promotores, etc.), o técnicas de ventas.

Por otro lado, el desarrollo de Concepto, elevar el nivel de abstraccion y
conceptualizacién de ideas y pensamientos, ya sea para facilitar la aplicacion de
conceptos en la practica administrativa o para elevar el nivel de generalizacion,
capacitando gerentes que puedan pensar en términos globales y amplios.
Motivando a los empleadores que participen en capacitaciones con el fin de
adquirir conocimiento y crecer como profesionales y poderlo aplicar en las
empresas.
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3.17 EVALUACION DE DESEMPENO

La evaluacion de desempefio en los trabajadores se realizara a través de unos
indicadores, los cuales tienen una escala de 1% al 100% indicando si es malo,
bajo, bueno y excelente de acuerdo a unos rangos establecidos.

3.17.1 Indicadores de Desempefio. A continuacién, se pueden observar los
indicadores propuestos para la evaluacion del desemperio (véase los Cuadros

Cuadro 17. Cumplir con el Presupuesto de reservas en la aplicacion
% de reservas  <85%  85% - 94%  95% - 100% = >100%

Evaluacion Malo Bajo Bueno Excelente

Fuente. Los Autores

Cuadro 18. Cumplir con la incursién del niumero pactado de establecimientos de
futbol 5 en las localidades de Teusaquillo y Chapinero

% de ventas | <85% | 85% - 94% & 95% - 100% >100%

Evaluacion | Malo Bajo Bueno Excelente

Fuente. Los Autores

Cuadro 19. Mantener Definido el Plan de desarrollo del Personal
Plan de Sucesion <70% | 70% - 84% 85% - 99% 100%

Evaluacion Malo Bajo Bueno Excelente

Fuente. Los Autores

Cuadro 20. Evaluar el Desempefio de su Equipo de Trabajo (Anual)

Colaboradores | <70% | 70% - 84% | 85% - 99% 100%

Evaluacion Malo Bajo Bueno Excelente

Fuente. Los Autores

Cuadro 21. Servicio de calidad a los usuarios

Calificacion Encuesta | <35 35-39 | 4-45 45-5

Evaluacion Malo Bajo Bueno Excelente

Fuente. Los Autores
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Cuadro 22. Cumplimiento con Plan de Capacitacion de promocién o publicidad de
la aplicacion

Asistencia a las

L <80% | 80% —89% | 90% — 99% 100%
capacitaciones

Evaluacion Malo Bajo Bueno Excelente

Fuente. Los Autores
3.18 RELACIONES LABORALES

Para la empresa es de suma importancia tener un clima organizacional agradable
puesto que de esta forma el personal es méas productivo logrando asi
eficientemente las metas establecidas. Se va tener en cuenta el Modelo GPTW —
GREAT PLACE TO WORK, el cual evalla la relacion entre los empleados con sus
lideres, con la compafiia y con los comparfieros a través de cinco variables,
evidenciadas en la encuesta anterior con una escala de Likert, a partir de los
resultados obtenidos en la encuesta se toman planes de accién o de mejora. La
siguiente imagen muestra los componentes de cada variable a evaluar (véase la
Figura 72).

Figura 72. Modelo GPTW

Con los Lideres

Sl St W

Aceptacion de los lideres y su ¢Comunicacién
) Credibilidad estilo de liderazgo +Competencia
7Integridad
- - 7Apoyo
Respeto Aceplacién de las practicas de la icipacion
@ organizacién frente a las personas :gﬁz‘:«,

\ Imparcialidad percibida en los lideresy ~ “Eaudad
@ Imparclalidad T ieo de estos con la equidad | *Aisenci de Favortismo
©

- Oraull Sentimientos hacia las diferentes : E::a)o
\ L facetas de la organizacion (Emp‘f:”
£53) Camaraderia Inteligencia emocional en los Fratacridad
Q colaboradores y de los grupos entre si  /Hospitalidad

Fuente. GREAT PLACE TO WORK INSTITUTE. Modelo GPTW [en linea]. Bogota:
Slideshare [citado 20 agosto, 2017]. Disponible en Internet. <URL:
https://es.slideshare.net/gestionhumanacom/rh-32718212>
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Ademas, se van aplicar otros métodos tales como:

3.18.1 Termdmetros. Consiste en realizar seguimiento del clima organizacional a
través de un formato en donde hay una cara feliz y otra triste, en donde los
empleados deben escribir Io que sienten que ha mejorado en la compafiia o lo que
no ha mejorado a partir de los resultados obtenidos en la encuesta. A
continuacion, se muestra un ejemplo de los termdmetros aplicados en la empresa
King Ball (véase la Figura 73).

Figura 73. Termémetros

¢ Como vamos?
09

&) Z

* Recibo un buen trato independientemente de  * Los ascensos son obtenidos por quienes mas los

mi posicién en la empresa merecen
* Las personas son tratadas con justicia * Las personas evitan la politiqueria y las intrigas como
independientemente de su raza medio para conseguir cosas
9) )
| A
* Mi jefe conduce el trabajo de forma * Mijefe es accesible y es facil hablar con él
competente * Mijefe me mantiene informado sobre asuntos y
* Mi jefe confia en que la gente hace un buen cambios importantes
trabajo sin tener que supervisaria de forma * Mijefe hace un buen trabajo en la asignacién y
continua coordinacion de personas
* Aqui nos dan la autonomia necesaria para * Puedo hacer cualquier pregunta razonable a mi jefe y
efectuar nuestro trabajo de forma adecuada recibir una respuesta directa

Fuente. ORGANIZACION INTERNACIONAL DEL TRABAJO. Preguntas y
respuestas sobre las empresas y la SST [en linea]. Bogota: OIT [citado 20
octubre, 2017]. Disponible en Internet: <URL: http://www.ilo.org/global/docs/WC
MS_152379/lang--es/index.htm>

Luego de que los empleados hayan realizado dicho formato, se analiza las
diferentes problematicas y toma acciones de mejora.
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3.18.2 Focus Groups. Consiste en realizar reuniones grupales con los high
potentials y key positions de la organizacion con el fin de conocer las percepciones
del clima organizacional, es decir las personas mas influyentes en la organizacion
0 personas talentosas que puedan aportar mejoras al clima organizacional de la
compainiia para luego ejecutarlas.

3.18.3 Mesas de Trabajo. Consiste en realizar reuniones grupales para cargos
jerérquicos medios y bajos, donde hay una caja con frases alusivas al clima
organizacional de la organizacion y los empleados escriben sus percepciones
sobre esa frase diligenciada en el siguiente formato (véase la Figura 74).

Figura 74. Mesas de Trabajo
1. Determine cuales variables o afirmaciones son crilicas para su area

2. Especifique como lograran mejorar esas variables |Responsables
(acciones)

Fuente. ORGANIZACION INTERNACIONAL DEL TRABAJO. Preguntas vy
respuestas sobre las empresas y la SST [en linea]. Bogota: OIT [citado 20
octubre, 2017]. Disponible en Internet: <URL: http://www.ilo.org/global/docs/WC
MS_152379/lang--es/index.htm>

3.19 ASPECTOS LEGALES
3.19.1 Constitucion de la Empresa y Aspectos Legales.

3.19.1.1 Tramites comerciales. La Sociedad sera una sociedad comercial, del
tipo Sociedades por Acciones Simplificadas, de nacionalidad colombiana, y
operara bajo la denominacién social de King Ball S.A.S. El nimero de socios es
dos (2)

El trAmite de registro como persona juridica se debe hacer ante la Camara de
Comercio de Bogota. Como primer paso se debe emitir el Registro Unico
Tributario (RUT) ante la DIAN por medio de la Camara de Comercio de Bogot4,
donde también se asignara el Numero de Identificacion Tributaria (NIT).
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Igualmente, se debe hacer una escritura publica en cualquier notaria y pagar el
Impuesto de Registro que corresponde al 0.07% del valor del capital social.
Posteriormente, se deben radicar en la Camara el Formulario de Registro Unico
Empresarial y Social (RUES) y el Formulario Adicional de Registros en Otras
Entidades, junto con el RUT, Escritura publica y documento de identificacion de
quien sera el representante legal.

Finalmente, la Camara emitira el Certificado de Existencia y Representacion Legal
donde se nos asigna la Matricula Mercantil que nos identificara como una empresa
legalmente constituida.

3.19.1.2 Tramites de seguridad social y laboral. Para el registro de los
empleados a la seguridad social y laboral, normalmente estas entidades piden que
se diligencie un formulario con todos los datos de la empresa y radicarlo con un
Certificado de Existencia y Representacion Legal, RUT, copia de la identificacion
del representante legal y una relacion de todos los empleados con su salario.
Generalmente, estos tramites no tienen ningun costo.

3.19.2 Licencias

3.19.2.1 Licencias GPL. Es una de las mas utilizadas y se suele denominar como
GNU GPL. Con esta licencia el desarrollador conserva los derechos de autor, pero
permite su libre distribucién, modificacion y uso siempre y cuando, en el caso de
que el software se modifique, el nuevo software que se desarrolle como resultado
guede obligatoriamente con la misma licencia. Incluso si el software con licencia
GPL solo fuera una parte de otro programa, este programa también tendria que
mantener la licencia. Est4 considerada la primera licencia copyleft y, bajo esta
filosofia, cualquier cddigo fuente licenciado bajo GPL, debe estar disponible y
accesible, para copias ilimitadas y a cualquier persona que lo solicite. De cara al
usuario final, el software licenciado bajo GPL es totalmente gratuito, pudiendo
pagar Unicamente por gastos de copiado y distribucién.

3.19.2.2 Licencia AGPL. Se engloba dentro de las licencias destinadas a
modificar el derecho de autor derivadas de GNU. La novedad de AGPL es que,
aparte de las clausulas propias de una GNU GPL, ésta obliga a que se distribuya
el software que se destine a dar servicios a través de una red de ordenadores, es
decir, si se quiere usar como parte del desarrollo de un nuevo software, éste
guedaria obligado a su libre distribucién.

3.19.2.3 Licencia BSD. Es un buen ejemplo de una licencia permisiva que casi
no impone condiciones sobre lo que un usuario puede hacer con el software. El
software bajo esta licencia es la menos restrictiva para los desarrolladores, ya que,
por ejemplo, el software puede ser vendido y no hay obligaciones de incluir el
codigo fuente. Ademds, una aplicacién licenciada con BSD permite que otras
versiones puedan tener otros tipos de licencias, tanto libres como propietarias; un
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buen ejemplo de ello es el conocido sistema operativo Mac OS X, desarrollado
bajo esta licencia. También, BSD permite el cobro por la distribucién de objetos
binarios.

3.19.2.4 Licencia Apache. EIl software bajo este tipo de licencia permite al
usuario distribuirlo, modificarlo, y distribuir versiones modificadas de ese software,
pero debe conservar el copyright y el disclaimer. La licencia Apache no exige que
las obras derivadas (las versiones modificadas) se distribuyan usando la misma
licencia, ni siquiera que se tengan que distribuir como software libre, solo exige
que se informe a los receptores que en la distribucion se ha usado cédigo con la
licencia Apache. En este sentido, al crear nuevas piezas de software, los
desarrolladores deben incluir dos archivos en el directorio principal de los
paquetes de software redistribuidos: una copia de la licencia y un documento de
texto que incluya los avisos obligatorios del software presente en la distribucion.

3.19.2.5 Licencias Creative Commons. Su definicibn se basa en cuatro
condiciones: ‘Atribucion’, con la cual se puede distribuir, exhibir, representar...
siempre y cuando se reconozca y se cite a su autor ‘No comercial’, que no permite
usar el software con fines comerciales.

»Funcionalidades. Las funcionalidades de la app deben ser licitas. Hay que
tener en cuenta que, lo que no se puede hacer en una campafa de marketing
tradicional, tampoco se podra hacer mediante una App.

»Derechos propios y de terceros. Las Apps son obras multimedia, compuestas
por un conjunto muy amplio de elementos: librerias de programacion, bases de
datos, elementos graficos, melodias, textos... Para poder publicarlos, se debe
contar con las oportunas licencias sobre todos ellos. También debe prestarse
atencién a los contenidos con licencias copyleft: a veces, excluyen los fines
comerciales.

»Privacidad y geolocalizacién. Si se pretende obtener datos personales de los
usuarios, deben de tenerse en cuenta dos premisas: la recogida de informacion
debe limitarse a la minima necesaria, y el usuario tiene que tener la posibilidad de
controlar, en la medida de lo posible, su configuracion de privacidad. Todo ello, sin
olvidar las clausulas informativas pertinentes.

»Licencia de uso y Condiciones. En el texto de condiciones legales se incluiran
tanto la licencia de uso y sus condiciones. Si su adecuacion a la realidad de la
aplicaciéon y su ajuste a la legislacién vigente son los adecuados, seran la mejor
defensa posible en caso de cualquier posible reclamacion. Por ello, su aceptacion
previa por el usuario es imprescindible.

»Informacién y permisos. Hay que ser claros y explicitos en la solicitud de
permisos al usuario para temas como acceso a los contactos de la agenda o a
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contenidos del movil, pagos, cesion de datos o instalacion de cookies. Ademas, de
ser informado el usuario debe validar su aceptacion.

»Condiciones de los “market”. Los grandes mercados de aplicaciones para
moviles tienen estrictas condiciones para las aplicaciones que permiten vender. En
su mayor parte, los "markets" son soberanos sobre las apps a vender, por lo que
es posible que incluso cumpliendo todo lo que solicitan las condiciones en el
momento de colgar la app, estas condiciones cambien y se pueda encontrar con
gue la aplicacion queda fuera de disponibilidad para nuevos usuarios.

»Cookies. Es conveniente un aviso informativo con la informacién basica (qué
son las cookies, su finalidad, quien las instala y cdmo rechazarlas) y que esta dirija
a una informacién con todos los aspectos exigidos por la ley.

»Informar al usuario. Hay que informar a los usuarios de los aspectos marcados
por la ley, lo que puede hacerse a través de textos de las condiciones legales, o
mas claramente, en una seccion que se denomine “acerca de” o “quiénes somos
“Esta informacion incluye aspectos como el nombre y dominio de la empresa, los
datos de inscripcion del Registro Mercantil, NIF, la adhesion a codigos de
conducta.

»>Publicidad. La monetizacion de la mayoria de las aplicaciones gratuitas
proviene de aspectos relacionados con la publicidad. Si bien es totalmente licito
que una App incluya publicidad, ésta debera aparecer siempre identificada como
tal.

3.20 PORTAFOLIO DE SERVICIOS

3.20.1 Determinacion de Servicios. Segun los resultados obtenidos en las
encuestas realizadas a las diferentes personas en la ciudad de Bogota, una de las
preguntas indicé especificamente ¢Cuales de los siguientes servicios le gustaria
encontrar en el aplicativo?, entre los cuales destaco.

»Grabacion de Partidos
> Historial de Resultados

Por tal razén se tomo la decisién que estos servicios adicionales se tendrian para
determinadas canchas segun su disponibilidad y establecimiento, todo con
objetivo de poder mejorar la experiencia de los clientes, ofreciéndoles un factor
diferenciador y de alta aceptacion.

Para la divulgacién del aplicativo se empleara los medios electronicos como las
redes sociales y la pagina web.
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4. ESTUDIO TECNICO

4.1 FASES

La Construccion del software compuesto por tres grandes grupos de actividades y
subactividades (véase las Figuras 75, 76 y 77).

Fﬁura 75. Fase 1

Alianzas 1 |
| Principales empresas
Ubicar en el directorio
Buscar establecimientos ' . | Principales asociaciones
2 Clubes con canchas de squash
Entregar presupuesto al |
cliente - | Canchasde fiitbol 5 en los barrios
~—— Contactar y ofrecer la
. licacid
Firmar contrato de aptieacion
servicios
Enviar trabajadores
Fuente. Los Autores
Figura 76. Fase 2
P
Promocion Eleccion del nombre
Caracterizacion Eleccion de categoria - Deportes
Crear icono

Creacion de una Landing page
Creacion de un video de los establecimientos y lo que ofrece la app
Adwords
Promocion de la app en Redes sociales Facebook, Twitter, Linked in
atravésde Clubes

Campaiias publicitarias Eventos deportivos

Establecimientos de futbol 5y deportivos

Fuente. Los Autores
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Fﬂura 77. Fase3

TERCERIZACION
1 2 . 3
b 1)
CREATIVIDAD DESARROLLO PRUEBA
_ —= L e
Planteamiento de la idea J Diseno Ejecutar la aplicacidn
Disefio del concepto Programacion
P Resultados

I—';. Caracteristicas Funciones del software

Qué ocurre?

‘ Listado de recursos

Fuente. Los Autores
4.2 DURACION ACTIVIDADES

A continuacion, se puede observar la duracion de las actividades de las etapas de
proyecto (véase el Cuadro 23).

Cuadro 23. Duracion Actividades
ETAPAS DEL PROYECTD

ACTIVIDAD Hora por dia Hora por semana Mo. semanas al ano  Tiempo previsto
FASE |

Creatividad

Flanteamiento de la idea g 24 0,75 dias
Diseno del concepto 8 48 0,84|6 dias
Establecer caracteristicas 8 B 0,14/1 dia

Total 80 1,68|2 semanas
Diseno (aspecto grafico) 8 10 0,28|2 dias
Codificacion 8 12 0,56|4 dias
Total 21,6 0.84|1 semana
Ejecutar aplicacion ] 10 0,28|2 dias
Resultados B B 0,14|1 dia
Entrega del sfotware a Gamble all ] B 0,141 dia

Total 25,6 0.56|1 semana
Total Tercerizacion 47,2 1.4 1 semanas
FASEN

Alianzas

Buscar establecimientos 8 48 1,68|2 semanas
Entregar presupuesto a cliente 8 10 0,28)2 dias
Firmar contrato 8 B 0,14|1dia
Enviar trabajadores (instalacion de programa) g 10 0,28)2 dias
Total 75.2 2,38|3 semanas
FASE I

Promocian

Establecer precio promocional B 48 0,84|6 dias
Promocidn de la app 8 48 1,6B|2 semanas
Total 96 2,52|3 semanas
Total conjunto [ 2984 7,98 |10 semanas

Fuente. Los Autores
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Esta tabla muestra la composicion detallada de las actividades con sus
respectivas sub-actividades, el nimero de horas diarias y semanales, asi como la
cantidad de semanas al afio que representan un x niamero de dias en las que
trabajan los empleados al interior y fuera de la empresa.

El tiempo estimado para dar por comenzado el proyecto son 10 semanas.

Por otro lado, se entiende que la actividad que mas demanda tiempo tomando
como referencia el numero de semanas al afio es la fase Il de Promocion con
2,52 semanas al afio, seguido de la fase Il con Alianzas y un 2,38 y fase | de
Creatividad con 1,68 y Desarrollo y Prueba con 1,4 semanas al afio; es importante
aclarar que aunque 2 de las 3 fases tuvieron una equivalencia de 3 semanas
(tiempo previsto), se escogi6 primero la fase 3 del nUmero de semanas al afio por
la variacion de acuerdo al nimero de dias previstos.

4.2 DIAGRAMA DE FLUJO

A continuacion, se presenta el diagrama de flujo de las actividades del proyecto
(véase la Figura 78).
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Figura 78. Diagrama de Flujo
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Fuente. Los Autores
4.3 CARACTERISTICAS DE LA TECNOLOGIA

Se usara herramientas manuales y tecnologia avanzada para desarrollar la idea y
bocetar el disefio. Disponiendo de un programa que se destaca por ser un
software libre y que gracias a la adicibn de complementos de distinto tipo es
posible programar con él, en mas lenguajes y es valido para diversos sistemas
operativos.
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Empleando otra tecnologia para poner a prueba la respuesta de la interfaz,
ademas del emulador que hace pruebas en diferentes versiones de un sistema
operativo especifico: Android.

Para el desarrollo en el caso de iOS, el lenguaje que se usara sera uno diferente
al del Android donde es necesario al momento de programar hacerlo desde un
Mac, con una herramienta particular ya que incluye la mayoria de utilidades
necesarias para desarrollar cualquier tipo de app.

Y otro emulador en la parte final, que es necesario para probar la aplicacién y ver
si el software responde bien a todo lo que se le ha venido implementando.

Como alternativa, se podra usar un programa para hacer algun gréfico,
conversiones entre formatos o para tomar las medidas de una imagen.

4.4 EQUIPO E INSTALACIONES

A continuacién, se hace la relacion de equipos e instalaciones requeridas para el
proyecto (véase el Cuadro 24).

Cuadro 24. Instalaciones y Equipo

Recurso Ficha técnica Imagen

- Windows 10
- Visual estudio para el
desarrollo paquete
ofimética (Microsoft
Computadores Office)
- Intel Core i5
- 14 pulgadas
- Disco duro: 8gb

Diadema Para Chat
Inaldmbrica Logitech
Auriculares Wireless Headset
H600
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Cuadro 25. (Continuacion)

Recurso

Ficha técnica

Imagen

Plan (internet

- Internet: 10 Mbps
- Telefonia local

y telefonia) ilimitada
Mesa de madera
Mesas ;
2 cajones
Sillas Negra, neumatica con
brazos
Oficina Arrendamiento
, Panasonic Alambrico
Teléfono

Ts500 Blanco

Fuente. Los Autores

113




4.5 MATERIA PRIMA'Y PROVEEDORES

Los proveedores de la empresa son los establecimientos de canchas de futbol 5
en las localidades de Teusaquillo y Chapinero en la ciudad de Bogota. Se cuenta
aproximadamente con veintiocho (28) establecimientos entre las dos localidades,
sin embargo, se tendra en cuenta solamente diez (10) establecimientos
(seleccionados con color amarillo) los cuales son los que incursionaran la
aplicacion en su establecimiento, dichos establecimientos se muestran a
continuacion.

4.5.1 Especificaciones. A continuacion, se muestra el disefio de la aplicacion
(véase la Figura 79).

Figura 79. Disefio King Ball

4

Fuente. Los Autores

A continuacion, se hace mencionan cada una de las caracteristicas que conforman
a King Ball y por las que el cliente deberia preferir el aplicativo:

»El servicio que ofrece King Ball, tiene como finalidad la promocién de variedad
de ofertas con las que la empresa cuenta, proporcionando diversas opciones para
disfrutar del servicio.

»Esta disefiada para facilitarle la vida a los aficionados de los deportes,
concretamente del Fatbol 5 inicialmente y en el largo plazo otros deportes como
squash, tenis, basquetball, etc, facilitando su experiencia al hacer uso de King
Ball.
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»Simple y practica.
»Es confiable (no tiene virus).

»Con el objeto de prestar el mejor servicio de soporte a los clientes, se ofrecera
actualizaciones periddicas de la aplicacion.

»ldioma espaiiol.
»Geolocalizacion.

»Streaming (audio/video), se suministra servicio de grabacion del partido, sistema
de apuestas e historial de enfrentamientos.

»La aplicacion necesitara conectividad en todo momento para tener los
contenidos actualizados.

»Seré accesible desde el App Store, Play Store para su distribucién.
4.6 FUENTES DE ACCESO AL PUBLICO

El plan de introduccién de King Ball se realizard mediante las tiendas Play Store y
App Store, donde los clientes facilmente podran acceder a la aplicacion a través
de4. Su busqueda, sin embargo, inicialmente King Ball desea pagar para que su
aplicacion aparezca de en los primeros lugares de las tiendas de busqueda con el
fin de que los usuarios se interesen por adquirir este servicio.

Igualmente, se espera asistir a eventos de emprendimiento donde se dara a
conocer los servicio por voz a voz y demas acciones como la aparicion en las
redes sociales, donde millones de usuarios acceden diariamente, por lo que se
espera una gran acogida por parte de los usuarios, ya que se ofrecen servicios
nunca antes vistos como la grabacion de partidos, sistema de apuestas e historial
de enfrentamientos, estas tareas de las realizaré el SEO.

De manera que los usuarios se interesen mas por adquirir los servicios de la
aplicaciéon movil, ofreciendo promociones periddicamente como todos los ultimos
jueves de cada mes la reserva es gratis y las fechas especiales como Halloween o
si se estd cumpliendo afios, también lo es. Debido a lo anterior el reto de King Ball
recae en evidenciarle a los establecimientos de canchas de futbol en las
localidades de Chapinero y Teusaquillo inicialmente el valor agregado de manera
gue también se interesen por incursionar la aplicacion en sus establecimientos de
manera optima.

Utilizando las redes sociales para poder estar informando a los usuarios sobre
novedades en el aplicativo, asi mismo sera un canal para estar informado de las

115



Gltimas noticias deportivas y a un medio plazo se proyecta usar como una canal
para medios publicitarios para los usuarios o clientes (véase la Figura 80).

Fﬁura 80. Perfil Facebook

o Tegustav )\ Sguendo 4 Compan

ndial, es una de mis principales moivaciones . Fakso
8329Urd que alguncs Oe 5uS companeros resusivan de

King Ball

inicso
Publicaciones
Opiniones
Videos

Fotos
Informacion

Comunidad

Grupos -
gusa () Comentar 2 Coenpartie 2-

E. King Ba

Hengo y Partane son los ‘enemigos intimos’ de Nairo €n &l Tour

Fuente. Los Autores

Fﬂura 81. Peffil Instagram

42 513 2956

Enviar mensaje Q. || »

KING BALL

Publicidad

Ventas

Fatbol

Deportes

Proximamente muchas sorpresas
kathe_linares_11, carvajalT52kevin » edwinfut_o7

= ST T4 . =
Fuente. Los Autores
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5. ESTUDIO FINANCIERO
5.1 DETERMINACION FLUJO DE FONDOS
5.1.1 Vida util u horizonte. Las proyecciones financieras asociadas a la inversion
inicial se extienden aproximadamente a la duracion de cinco afios, en los cuales
se pueden sobrellevar los factores de imprevision durante el periodo nombrado
anteriormente.

5.1.2 Inversiones

5.1.2.1 Precio de acuerdo al Mercado.
precios hacia:

La empresa King Ball debe dirigir sus

»Establecimientos. En el momento de realizar el convenio con los
establecimientos de futbol 5, se acordard que dichos establecimientos cedan un
20% del valor de cada reserva a la empresa King Ball por acceder a sus servicios,
teniendo en cuenta que acceder a los servicios de canchas de fatbol 5 tiene un
costo aproximado de $90.000 pesos, sumado a ello, King Ball realizara una
alianza con PayulLatam, los cuales cobran un 8% de comisién por cada
transaccion realizada.

5.2 COSTOS FIJOS Y VARIABLES

A continuacion, se presenta la relacion de costos y gastos de produccion (véase
los Cuadros 25, 26, 27, 28, 29 y 30).

Cuadro 25. Costos y Gastos Produccion

NOMINA PERSONAL DE PRODUCCION

CARGO SALARIO SUELDO | AUX. TRANS | TOTAL MENSUAL | TOTAL ANUAL
DIRECTOR DEL
PROYECTO 2,000,000.00 | 2,000,000.00 2,000,000.00 24,000,000.00
DISENADOR
GRAFICO 1,200,000.00 | 1,200,000.00 | 83,140.00 1,283,140.00 15,397,680.00
EXPERTO
POSICIONAMIENTO | 1:800.000.00 | 1,800,000.00 1,800,000.00 21,600,000.00
COMMUNUTY
MANAGER 850,000.00 850,000.00 83,140.00 933,140.00 11,197,680.00
WEB MASTER 1,000,000.00 | 1,000,000.00 | 83,140.00 1,083,140.00 12,997,680.00
TOTAL 6,850,000.00 | 6,850,000.00 | 249,420.00 7,099,420.00 85,193,040.00

Fuente. Los Autores
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Cuadro 26. Gastos Produccion

GASTOS FIJOS (LIGADOS A PRODUCCION)

VARIABLE VALOR MENSUAL VALOR ANUAL
MANTENIMIENTO APLICACION 125,000 1,500,000
DOMINIO DE LA APLICACION 7,333 87,996
LICENCIA DE SOFTWARE 14,833 177,996
PASARELA DE PAGOS 25,000 300,000
POSICIONAMIENTO DE WEB 500,000 6,000,000

TOTAL GASTOS FIJOS 672,166 8,065,992
Fuente. Los Autores
Cuadro 27. Gastos Produccion
NOMINA ADMINISTRATIVA
TOTAL
NOMINA TOTAL PAGO PAGO
ADMINISTRATIVA CARGO SALARIO DIAS SUELDO MENSUAL ANUAL
ADMINISTRATIVA ADMINISTRACION 1,500,000.00 30.00 1,500,000.00 1,500,000.00 | 18,000,000
ADMINISTRATIVA ADMINISTRACION 1,500,000.00 30.00 1,500,000.00 1,500,000.00 | 18,000,000
ADMINISTRATIVA ADMINISTRACION 1,500,000.00 30.00 1,500,000.00 1,500,000.00 | 18,000,000
TOTAL 4,500,000.00 4,500,000.00 4,500,000.00 | 54,000,000
Fuente. Los Autores
Cuadro 28. Gastos no ligados a Produccion
GASTOS FIJOS (NO LIGADOS A PRODUCCION)
VALOR VALOR
GASTOS FIJOS MENSUAL ANUAL
ARRIENDO 2,000,000 24,000,000
TELEFONIA E INTERNET 1,000,000 12,000,000
SERVICIOS PUBLICOS 500,000 6,000,000
TOTAL GASTOS FIJOS | 3,500,000 42,000,000
Gastos Variables
Publicidad | 9,000,000.00
Fuente. Los Autores
Cuadro 29. Costos fijos
GASTOS PREOPERATIVOS
GASTOS DE CONSTITUCION 2,000,000
GASTOS ESTUDIO DE MERCADO 1,000,000
GASTOS DE PAPELERIA 3,000,000
GASTOS DE MARKETING Y PROMOCION 3,000,000
GASTOS ACONDICIONAMIENTO FISICO 2,460,000
TOTAL 11,460,000

Fuente. Los Autores
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Cuadro 30. Depreciacion

VALOR TOTAL DEL VALOR A DEPRECIACION

SOHIIPER VIOl BIEN DEPRECIAR ANUAL
COMPUTO | 1,400,000 1,420,000 1,420,000 284,000
COMPUTO | 1,400,000 1,420,000 1,420,000 284,000
COMPUTO | 1,400,000 1,420,000 1,420,000 284,000
COMPUTO | 1,400,000 1,420,000 1,420,000 284,000
COMPUTO | 1,400,000 1,420,000 1,420,000 284,000
COMPUTO | 1,400,000 1,420,000 1,420,000 284,000
COMPUTO | 1,400,000 1,420,000 1,420,000 284,000
COMPUTO ,400,000 1,420,000 1,420,000 284,000

TOTAL 11,200,000 11,360,000 11,360,000 2,272,000

Fuente. Los Autores

5.3 BALANCE GENERAL INICIAL

A continuacion, se puede observar el balance general inicial del proyecto (véase el

Cuadro 31)

Cuadro 31. Balance General Inicial

KING BALL
BALANCE GENERAL
AND 1 AND 2 AND 3
ACTIVO

CAJa 2,000,000.00 2,000,000 2,000,000.00
BANCOS £0,000,000.00 £,000,000.00 95, 00,000.00
CUENTAS POR COERAR

INVEMTARIOS

TOTAL ACTI¥O CORRIENTE £2.000,000.00 90,000,000.00 9, 800,000.00
EQUIPDS 11,360,000,00 8,018, 000,00 £,316,000,00
DEFRECIACION 2,272000 2272000 2,272,000
TOTAL ACTIVO FIJO NETO 9,082,000.00 ,516,000,00 4,544,000.00
INVERSIOMES 73,705,222.00 7434, 187.00 79,279, 544.00
TOTAL ACTIVO 164,793,272.00 173.250,187.00 182,623,544 .00

PASIYO
CUENTAS POR PAGAR 1,916,456, 17 1,916, 456,17 1.916,456.17
PRESTAMOS 21,000,000.00 18,471,332.96 15,165,502 61
IMPUESTO POR PAGAR 4,923,022.10 5,415,2724.71 5,955, 856,74
FRESTACIOMES SOCIGLES 0,385,293.95 342381235 36,766,197.47
TOTAL PASIVO 58,224, 16213 59,726,925 63 539.605,305.99
PATRIMONIO
CAPITAL 100, 000,000.00 80,442,355.00 34 515,245.00
UTILIDADES RETEMIDAS 5,328460.07 33,100,306.43
UTILIDAD DEL EJERCICIO 5,972460.07 27,171,846.35 54 532,053.25
TOTAL PATRIMONID 105,928, 460.07 113.543.261.43 122 498,234,639
[TOTAL FASI¥O ¥ PATRIMONID 64.153,222.20 T 277018711 182.303,543.68 |

Fuente. Los Autores
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5.4 ESTADO DE RESULTADOS

A continuacién, se puede observar el estado de resultados del proyecto (véase el
Cuadro 32)

Cuadro 32. Estado de Resultados

KING BALL
ESTADOD DE RESULTADODS
ARD 1 AAD 2 ARD 3

[VENTAS 301,680,000 362,016,000 $34.419.200

[+ MBRID DE OBRA FIA 117,365,934 129652527 142 517,730
{+] MBNO O OERA VARIAELE .

[+C05TOS FIJOS DE PROCUCCION 4 609,992 8,070,991 #,975,090
CEFRECIACION ¥ DIFERIDOS

TOTAL COSTOS DE YENTA B AThIE 772351 154455370
UTILIDAD BRUTA (YENTAS-COSTUS DE YE| 149,204,074 194,292 481 249,923,330
BASTOS ADMIMISTRATIVOS 124 314,507 13730046792 161,030,515
BASTOSCE YENTA 3,000,000 3,300,000 10,350,000
UTILIDAD OPERACIONAL 15,385 467 47,092,014 £2,002.815 |
[-| OTROS EGRESOS

[JGASTOS FINANCERDS I A B3I
UTILIDAD ANTES DE IMPUESTOS 8,840,448 40,554,995 81,465,796
[MFUESTOS 7.913,958 15385148 TESE T
UTILIDAD NETA 5,928,460 77.171.846 54,582,083

Fuente. Los Autores

5.5 FLUJO DE CAJA

A continuacion, se puede observar el flujo de caja del proyecto (véase el Cuadro

33)
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Cuadro 33. Flujo de Caja

KING BALL

FLUJO DE CAJA PROYECTADOD

_ FLUIO DE CAJA PROYECTADO

DETALLE INGRESOS ARD | ARD 2 ARD 2
THNERES0S POR YENTA T G0 000 T2, 05,000 T34 478,200
TOTAL INGRESOS 301,680,000 362,016,000 434,419,200

APDRTES ARD | ARD 2 ARD 2
CAPIT AL OE TRAEEID 0,000,000 B0, 442,955 A EEAG
TOTAL APORTES 100,000,000 90,442,955 4,815,845

DETALLE EGRESOS DPERATIVOS ARD 1 ARD 2 AND 3

IMAND DE DERA DIRECTA - -

GASTOS AOMIMISTRATIVOS 124 218,607 137,300,463 161,030,515
GASTOS DE VENTA 3,000,000 3,300,000 10,390,000
IMPUESTO POR PAGAR [ICAIVA] BE, 162,210 TIETRAT T8H4E,274
RETENCIONES EN L& FUENTE 5,000,000 5,300,000 3,550,000
SEGURIDAD SOCIAL 22 39T ATY 25,297,221 27 26,344
FRESTACIONES SOCIALES 30,395,254 33,423,812 36,766,133
TOTAL EGRESUS OPERATIVOS 760,363,575 786,399, 933 315,039,975

DETALLE EGRESDS FINANCIERDS ARO 1 ARD 2 ARD 3
GASTOS FINGHCERDS (] (] 7990, 720,90
TOTAL EGRESOS FINANCIERDS 5,537,019 5,537,019 7190, 721
I TOTAL EGRESOS 766,900,594 792,936,952 322,230 647
I SALDD NETOD 134,779,406 149,522,003 7,004,398

Fuente. Los Autores
5.6 EVALUACION DEL PROYECTO

5.6.1 Analisis Financiero. A continuacién, se puede observar los indicadores del
proyecto (véase los Cuadros 34 y 35).

Cuadro 34. Indicadores Financieros
INDICADORES FINANCIEROS

TASA DE RIESGO EN EL MERCADO 4%
INFLACION 5,25%
CERO CUPON 7,5%
TIR ANO 3 30%
TIEMPO DE RECUPERACION DE LA INVERSION TRES ANOS Y MEDIO
TASA DE INTERES 2%
INDICADORES FINANCIEROS
PRESTAMO 21.000.000
TASA DE DEUDA 19%
INVERSION DE SOCIOS 100.000.000
VPN 94.735.961

Fuente. Los Autores
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Cuadro 35. Analisis de Razones Financieras

INTERPRETACION: LA EMPRESA TIENE 1.41 PARA CUMPLIR
CON SUS OBLIGACIONES LABORALES DEUDAS Y PASIVOS A
CORTO PLAZO

RAZON
CORRIENTE 141

MARGEN BRUTO

DE UTILIDAD INTERPRETACION: PARA EL ANO 1, ANO 2 Y ANO 3 LA

UTILIDAD BRUTA OBTENIDA DESPUES DE DESCONTAR LOS
COSTO DE VENTA FUERON DE 49%, 54% Y 58%
RESPECTIVAMENTE, EN LO CUAL SE OBSERVA QUE SE
GENERA UN AUMENTO DE UTILIDADES DE UN 4% PARA CADA
ANO AUMENTANDO LA UTILIDAD BRUTA.

PRIMER ANO 49%
SEGUNDO ANO | 54%

TERCER ANO 58%

LAS VENTAS DE LA EMPRESA PARA EL ANO 1, ANO 2 Y ANO 3
GENERARON EL 2%, 8% Y 13% DE UTILIDAD

2% - RESPECTIVAMENTE, IDENTIFICANDO ASi UN AUMENTO

8% -| EXPONENCIAL DEL 5% EN LA UTILIDAD. ADICIONALMENTE

13% | GRACIAS AL AUMENTO DE LOS COSTOS DE VENTA Y A LOS

GASTOS DE ADMINISTRACION LAS VENTAS CRECIERON LO

MARGEN NETO DE
UTILIDAD ANO 1-23

SUFICIENTE
RENTABILIDAD 91% LA EMPRESA TIENE UNA RENTABILIDAD DE 70% FRENTE A
SOBRE ACTIVOS ° |Los AcTIVOS QUE TIENE
REN;SE::L_IIEDAD 6% LA EMPRESA TIENE UNA TASA DE OPORTUNIDAD DE 6% DE
PATRIMONIO CADA ACCIONISTAS PARA EVALUAR SUS INVERSIONES
CRElgﬁ\/II?EENPI'E) DE | 4% LA EMPRESA KING BALL CUENTA CON INDICE DE
VENTAS CRECIMIENTO EN SUS VENTAS DE 4% PARA EL PRIMER ANO

Fuente. Los Autores

La empresa KING BALL para el primer afio genera una utilidad del 2% equivalente
a $5.928.460, generando asi una tasa interna de retorno de 1,5% lo cual no es
inicialmente atractivo para los inversionistas, sin embargo, hay que considerar que
la empresa esta en crecimiento, conocimiento y posicionamiento en el mercado y
aun asi generando empleo sin presentar perdidas en su primer afio y cumplimiento
con sus labores tributarias y fiscales a cabalidad.

Para el segundo afio se tiene un crecimiento exponencial del 8% equivalente a
$27.171.846, lo cual determina mayor una estabilidad en el negocio, se podria
pensar en realizar una devolucion de aportes, sin embargo, lo recomendable es
realizar inversiones con esta utilidad generada, este indicador aumenta la tasa
interna de retorno a 8,9% lo cual se vuelve mas rentable para los inversionistas.

En el tercer afio se tiene un crecimiento exponencial para los ingresos de 13%
equivalente a $54.500.000 de utilidad, dicho ingreso genera mayor rentabilidad
para sus inversionistas y aumentando sustancialmente su tasa interna de retorno a
un 30%, ya que durante el transcurso de los tres primeros afos se han devuelto

122



una parte del capital a sus accionista, esperando que para el cuarto afio se halla
devuelto la totalidad de la inversion inicial y se sigan distribuyendo sus utilidades
0 se invierta ese dinero para el crecimiento de la compafia.
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6. CONCLUSIONES

»En los resultados obtenidos en el estudio de mercado se evidencia que en
promedio el 89% de la poblacién encuestada, disfruta de este deporte, dando la
certeza que se tiene un gran numero de poblacién a la cual se puede dirigir el
producto, asi mismo un 98% posee un Smartphone actualmente, lo que
complementa los requisitos para ser un publico objetivo. Existe mayor interés por
parte de la poblacion masculina, sin embargo, se obtiene una grata respuesta por
el género Femenino.

»Al terminar el estudio de mercados se evidencia, que es necesaria la
participacion de un nuevo servicio en el portafolio, para tener un elemento
diferenciador frente a la competencia. Y por medio de los resultados obtenidos en
las encuestas, se determina la grabacion de partidos como la opcion mas
solicitada por las personas encuestadas, obteniendo el 40% de aceptacion.

»En la estructura organizacional se utilizé6 una forma jerarquica donde la toma de
decisiones sera por parte de los gerentes, con participacion del director de
proyectos, Los gerentes seran los encargados de llevar las riendas y tomar las
decisiones 6ptimas que beneficien el progreso de la Empresa, de igual forma se
determind la necesidad de un revisor fiscal para el adecuado seguimiento de las
actividades que se realicen y el uso de los recursos que se utilicen en la empresa.

»El negocio al menos deberia rentar el 17,35% que es el valor de la TIO, el cual
se compara contra la TIR, para saber si el proyecto es viable o no. Como el valor
de la TIR de acuerdo a los resultados del ejercicio es de 40,45% y el del TIO es de
17,35%, se dice que la TIR es mayor que la TIO por lo que el negocio de King Ball
sera rentable, lo que justifica que el VPN sea positivo.

»Crear y poner en marcha el plan de negocio para el desarrollo y comercializacion
de un aplicativo movil encaminado a la gestién de reservas de canchas deportivas
en el sector de chapinero y Teusaquillo, haciendo uso de las herramientas
tecnologicas de la actualidad se observa una acogida grande por el publico en
general.
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7. RECOMENDACIONES

»Seria interesante que la universidad como medio de motivacion para la creacion
e innovacién, facilite el apoyo y asesoria en cuanto a inicio, creacion,
funcionamiento y sostenimiento de la idea de negocio, para que en el momento
que el alumno asuma el riesgo de enfrentarse al mercado con la formacién de su
idea de negocio este cubierto, acompafado y orientado de una manera eficaz,
certera y segura en la estructuracion y planeacién de su idea, asi como en el
soporte econdmico adecuado, lo cual le brinde mas confianza y posibilidades de
éxito.

»En el momento de realizar el respectivo estudio de mercado en el desarrollo de
un proyecto, es importante determinar un tiempo prudencial para poder cumplir
con la muestra a tiempo y obtener un andlisis mas detallado de la informacién que
se esta indagando en el proceso de creacion de empresa.

»Para el desarrollo y legalizacion de la empresa ante las entidades de gobierno es
importante conocer con anterioridad todos y cada uno de los pasos y documentos
gue se deben llevar al momento de la legalizacion de la empresa para no incurrir
en pérdidas sustanciales de tiempo y en algunos casos dinero al no cumplir con
todos los requisitos necesarios para la puesta en marcha del proyecto o la idea de
negocio.

»A un largo plazo se debe considerar la posibilidad de llegar a acordar un
convenio con universidades del sector o centros educativos, donde se les ofrecera
una tarifa especial para los integrantes de estos establecimientos promoviendo la
aplicacion en diferentes instituciones

»Es apropiado tener en cuenta el estrato socioecondémico 3 para un proximo

estudio de mercados, debido a la alta poblacién que se encuentra en los aledafios
a los sectores evaluados.
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